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PREHĽAD SADZIEB ZA INZERCIU 

V ČASOPISE BIT PRE SRA CR 

„Plocha (44) a formát Ť 

Tri 
ENÉ 

S | sl 
NA EE RE 

s RE ACAI 
mil: 
1x. | 

3000 | 6000 186x274 140x274 122x274 

4 000 | "TI 

m To | be 
po | 186x205 186x180 | 186x135 186x135 186x65 
» neštadardný ťormát +20% vt jú AA úl ži 
« vnútorné strany obálky + 50% 
+ posledná strana obálky -110% 

ll: Neštandardné formáty: 

Čiernobiela inzercia: — 1cm? - 10,Sk VASU: 
Farebná inzercia: 1cm? - 20, Sk. 

- SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANIČNÝCH INZERENTOV 

Farebná inzercia: 1 cmž ) Š | 2, USD Čiernobiela inzercia: — l emž - 1, USD 

| 1-strana (A4) — - 1 200, USD | 1-strana (A4) — - 600, USD 

2-strana (AJ) — »- 2000, USD | 2-strana (AJ) —- — 1000, USD 

č o ijednávi Ro na. Žo BIT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15, 
Spr g v A venská rep: sú tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401 — > 

orná s 
„Na známosť sa dáva, že v bratislavskej predajni COMPUTER 

LAND na Povrazníckej ulici č. 4, môžete kúpiť tovar od firmy 

COMMODOREÉ za tieto ceny: 

AMIGA 500 9.900,- Sk 

CD ROM A 570 6.990,- Sk 
(možno používať aj ako štandardný | N 

prehrávač hudobných CD platní?) 

TLAČIAREŇ MPS 1230 4.990,- Sk 

Ponuka platí len do vypredania zásobl 

Tovar Vám môžeme zaslať aj na dobierku. 

Objednávky posielajte na adresu: UĽTRASOFT, P.O.BOX 74, 310 05 BRATISLAVA 15 



105 Čo nás čaká (a neminie?) ... salát sá lúto odhora TRENIE, PARK. k 
06 Rebríčky najúspešnejších hier SA ..NA A ŠkSŤ NAJ ROZÁŤREOTIRÍCH POČÍTAČOV 

07: SÚVAK ssisčlačnaci vonk oi na „ PRVÁ. CENA: AMIGA CDTY MULTIMEDIA - 
10 Adventúra znamená dobrodružstvo HA SIMON THE SORCERER, SPACE OUEST 1 > 
14 Návod ku hre .... LOOK O A AE VON PRE lU THE FOX > 
18 Zaujímavé pt S VAK SV  RXTERNÁ. CD.ROM JEDNOTKA CD 1200 
19 Bleskové TRCENZIE vansu: „SUPER TETRIS, S MOTÓRHEAD, THROMULUS, VIDEO KID. > 

. 23 Tipy a m A stano tn kona rána .. KÓDY DO HIER PRE AMIGU 500. - 
24 POSLEĽ ...ssctnovionono, VANA K VE nn nho náv on rý tátnont SUBWAR 2050 
26 Prvá púte“ vaše ok hnoj pani PRE TÝCH. KTORÍ SI NEVEDIA RADY > 
21 Návod: ku HPE si ilonniotnon úd ia ea u. NSOUADRON, SPIKE IN TRANSYLVANIA 
30 Recenzia Bas eo programu, tonov ner enov roná ULTRA COMPRESSOR 2, RAR. : 

34 Zo softwarových kuchýň — čl lavej m PRIPRAVOVANÉ HERNÉ NOVINKY 
038 To BAR i > v6osdtdov ono un já a or croáka aer: DOPISY: ČITATEĽOV.“ 
36 Bleskové fl uni EVE OF THE BEHOLDER 1-2, WORLD CUP SOCCER 90 - 
37 Oprášené programy... stan halou vo sv sli SEDE DR A M TAN TÚ 
38 Programujeme v strojovom kód 1: „ ASSEMBLER 780 PRAKTICKÁ LEKCIA 12 > 
39 Zázraky v Basicu .. sfrdamnenNp ov sla rosa „ VÝPOČET FAKTORIÁLOV. i 

12 SUBWAR 2050 
13 ARCHON ULTRA 
16 DRAGONSPHERE 
28 INTERNATIONAL 

TENNI5 
29 BRUTAL SPORTS 

FOOTBALL 
40 STARDUST 
41 BODY BLOW5 — 

GALACTIC 

MEGA 
RECENZIE 

| 32 GABRIEL KNIGHT: 
SINS5 OF THE FATHERS 

MAPY 
HIER 
[7 GODS (1) 
KTO SNP) 
21 GODS (3) 
22 GODS (4) 

PRAVIDELNE RUBRIKY 
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SPACE OUEST I 

7 on Časopis pre používateľov domácieh počítačov so zameraním TOO na herný a systémový software. 
x 4 TI Vychádza ako mesačník, dvanásťkrát do rôka. 36. číslo (8/84) © Adresa re ©, Box 74, 810 05 Bratislava 15 © Teletón: OTASE pô 

A Fax: Ú?/490 401 © Ťypo a lita: Ťalrus Golór DTP/IDTA S.[.O., Bľálislným © Plná: lovonoka Gtalla A.s., Pekná česia 10, 835 03 Bratislava © 
Dlatribúcia pre SA: PNS, MEDIAPRINT — KAPA, POS, U LTRASOFT A súkromní Hrdo © Distribúcia A R: PNS, Madiaprint © KAPA: 
Prassegrosso, s.r.o., Na Jarové 2, Praha 3 © ISBN: 1210-0242 © Registračné číslo MK SR: 298/90 © 49049 © Cena Jadného čísla: . 

£5.— Ak, polročné predplatné: 150,— Šk, Celoročné predplatné: 288,- Sk © Objednávky na predplatné pre SA prijíma: BIT, P.O, Box 74, 810. 05 Bratislava 15 ©: 
Objednávk Y na. predplátné pre ČA prijíma: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 DO Brno 8 Šéfredaktor: Ľudoviť Wittek © Redaktor: Ivo Slávik © kon 
a technická úprava: Víktor Kubal mi. © Fotografie: František Patriská © Naobjednané: his redakcia nevracia © Vydáva: ULTRA SOFT, spol. s r.o, P.O. Box TA, | 
B10 05 Bratislava 15 © Podávanie novinových zásielok povolené Rlacitaľstvom pôšt Bratislava č.|. 3 410 dňa 11,11. 1991. 



"Je viac než strateg. letecký simulátor. 

D.I.D. vytvorili letecký simul. s hodnotou 

niekoľko mil, dolárou, Keď hráte TFX, 

prvé čo Vás ohromí, je detailné 

prevedenie krajiny. Viac ako sedem 

miliónou štvorcových km s kopcámi, 

cestami a pohoriami, so všetkým na 

správnom mieste." THE EDGE 

"Grafické detaily sú pertektné, s reálnym 

stvárnením a silným zmyslom pre celkový 

dojem. TFA veľmi často pripomína film... 

Keď som prvýkrát videl TFX, od úžasu 

som otvoril ústa a trválo mi 15 minút, než 

som sa spamätal,“ PC REVIEW 

Ul ITAL 
PC A KOMPATIBILNÉ 

MA dell 
PLITOLOI VATY OVS TFUBGLI TOP: U TNRÁSOVI ara. HO BOX TA, 

Tactical Fighter Experiment... 

jediný program, v ktorom 

je koncentrované celé umenie 

leteckých simulátorov. Prevezmí 

kontrolu nad jedným z troch 

najlepších bojových 

lietadiel súčastnosti: 

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22, 

LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER. 

TFX... simulátor vzdušných súbojov, 

založený ná bezkonkurenčnom 

dlhodobom výskume a autentických 

leteckých detailoch. Zahájle misiu... 

bojujte zá mier! 
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SPECTRUM COMMODORE 64 ATARI XE, XL 

AMIGA 

Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v pora- 
dí, ako si ich ceníte. Hra uvede- 
ná na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva bo- 
dy a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové pora- 

ATARI ST 

die v rebríčkoch. Ak vlastníte 
vlac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden 
z nich. Každý korešpondenčný 
lístok musí byť označený nápi- 
som REBRÍČKY pod adresou 
odosielateľa. Na zadnú stranu 
uveďte typ počítača a Vaše po- 
radie hier. Korešpondenčné 
lístky posielajte na adresu re- 
dakcie: 

BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 

PC 266-380 



Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 
skutočne oplatí súťažiť. Ak 
sa chcete zúčastniť súťaže, 
musíte 12-krát uhádnuť, z 
akej hry je detail na obráz- 
ku. $me si vedomí, že keby 
sme trochu nepomohli, sta- 
la by sa súťaž pre mnohých 

takmer neriešiteľnou. Z to- 
ho dôvodu uvádzame vždy 
štyri možnosti, z ktorých je 
jedna správna. Rovnako 

ako v minulej súťaží výber 

BIT 
Súťažný kupón opäť 
nájdete na strane 

46 dolu. Súťaž pre- 

bieha po celý rok. V 

decembrovom čísle 
zverejníme. zlosovací 

lístok, určený pre vy- 

značenie odpovedí a 

nalepenie kupónov. 

Do zlosovania zara- 

díme iba tých súťa- 
žiacich, ktorí včas 

pošlú zlosovací lístok hier sa zužuje Iba na tie, o 

| so všetkými súťažný- 

mi kupónmi a samo- 
zrejme aj so správ- 
nymi odpoveďami. 

Skôr, ako zverejníme 

zlosovací lístok, nám 

žiadne kupóny nepo- 

sielajte. Aj keď na to 
neustále upozorňuje- 

me, stále nám nie- 

ktorí tvrdohlaví čČi- 

tatelia — nerozumejú 

a posielajú kupóny 

každý mesiac osobit- 

Tc. 

ktorých sme už v BITe pí- 
sali. Rozdiel je iba v tom, 
že občas zaradíme aj detai- 
ly z takých obrázkov, ktoré 
v recenzii neboli. Dúľame, 
že sa vám bude Veľká celo- 
ročná súťaž časopisu BIT 
páčiť a že sa pri nej zabaví- 
te rovnako, ako my pri vy- 
beraní záberov a možných 
odpovedí. 

Súťažná úloha číslo 8 je: 
“4 st 

Uhádnite, z ktorej hry je tento 
detail. 

a) Whére [me štood still 

b) Jurassic Park TT 
č) Shadow oľť 1h oe east 2 

d) Rambo 3 

F E.. 
"4 4 
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Na zemeguli vidíme, kde sú vybudované základne, kde sú UFO, či je deň. alebo noc a ostatné TE informácie. 
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Takto vyzerá jedna z našich základní. Vpravo je veľmi 
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kladnú Fo "Čoskoro mušíme“ň 

Kel fly sme mali väčší “akčnýt 
tým spojený prehľad, kde náh A va 

Hi lieta a, Druhá Základná úloha je vý sk 
ýrabaš $1 ZRNE skými RE 

111 Men Val s az EŠ ivať cudzím votté 

Pa a zi sú atne vyššej tocil 
Niisúvislosti spomeň 

liatiny kovov | 
x - opr UFG 

KJ MI-115, ktori 
S foie, Táto lát 
a salaxii a jediná 

Skať, je an iŇ 
vfónskych základní, , 
lotný boj pozostáva v 

M Netajúceho vo aš 
| Nt#T:. Prvá fáza je baj stíhačky 

st Rc O, pri ktorom využívame a mô 
t rakety. Ak sa nám podarí UHOzalš 

drť, m nútené pristáť. Pri ! 
musí stíhačka dostať «lá 
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Simon the sarcerer je perfektná adventúra od menej zná: 
mej firmy Adventureňofi, ši x úlohe malého čarodejníka 
Simona, ktorý jedného dňa nájde na stole vo svojom domžče- 
ku list od čarodejníka Caly psa, V liste ľa Calypso prosí, aby si 
ho prišiel zachrániť. Takže dobrodružstvo začína. 

V prvej miestnosti vezmi magnet a za zásuvky nožnice, 
Vyjdí pred domček a vyber sa dopravá ku káväčovi. Tu zober 
násadu clo zvončeka (CLAPPER]) a lano (ROPE), Choď dň- 

lej doprava a tu odboč doľava, Zaher rehrik (LADDER) a 
choď da domu. Vo vnútri zobér liek proti nádche (COLD RE- 

MEDY) a prázdny pohár (SPECIMEN JAR). Vyjdi von a 
choď dvnkrát doprava, SI pred obchodom, NIôžeš fsť dnu, ale 
je to zbytočné, lebo nemáš peniaze, Takže chaď doprava, 
Vajdi da krčmy a odstrihní trpaslíkovi (DWARF) bradu, 

Z hrácieého autámatu zober zápalky (MATCHEXS) a choď von, 

Teráz dvakrát doľava. Ocitol si sa v lese, chaď doprava. Na 
križovatke choď ďalej doprava. Tu pomôž smutnému barba- 
rovi vytiahnuť téň z nohy x on ti za Ľvoja pomôc dá píšťalku 
(WHISTLE). Choď ďalej dopráva a si na ďalšej križovatke. 
Choď dvakrát doľava, Nachádzaš sa prí múdrej sove, Trochu 
sú s ňou porozprávaj a zaher si pierka (FEATHER), ktoré jej 
vypadlo, Choď dvakrát doľava, dole a doprava, Automaticky 
ako prechádzaš okolo pňa, niečo počuješ a sadneš sl. Zistíš, že 
sú v ňam termity, ktoré neskôr budeš potrebovať. Chad dva- 
krát doprava. Prídeš k vadapádu, nad ktorým je masl a na 
ňom je troll, Nechce ťa ďalej pustiť, tak sa s ním aspoň trochu 
porazprávaj. Pri rozhovore si všimne tvoju píšťalku. Povedz 
mu, že je magická a daj mu ju, Trall na nej zapíska ... Zaler 
ceduľu (PLACARD), čo pa ňam zastala 4 choď stále dopra- 
vä, Človeka pri strome si zatiaľ nevšíma. Prídeš na križovať 
ku a choď vpravo dole, Stojíš pred hradom. Použi násadu da 
zvončeka na zvon a zazvoň, Špadňe na téba obrovský vrkoč, 
Vylez pá ňom hore do okna, Nájdeš tu „krásnu“ princeznú. 
Pobazkaj ju a ona sa premení na prasa. Zaber ho vyjdi von. 
Vráť sa do dediny a choď k domu s čokoládovými dverami. 
Použi prása na dvere a choď dnu, Vo vnútri zaber kadidlo 
(SMOKEBOX) 4 včelársky klobúk (HAT). Pred domom 
použí zápalky s kadidlom a zober včelí vosk (WAX), Choď da 
krčmy, porozprávaj sa s krémárom a povedz mu, nech ti ná- 
mixuje nápoj. Zatiaľ čo je pod pultom, použí vosk na sud s pi- 
vom, Krčmár ho vynesie von a dá ti potvrdenku (BEER 
VOUCHER). Choď do vedľajšej miestnosti a porozprávaj sa 
s čaradejníkmi. Povedz im, že chceš byť čarodejníkom, 
Povedia ti, že im musíš priniesť 6 stóp dlhú palicu s krištáľom 
ná konci, Teraz choď von a zober sud (BEER), Choď da lesn 
na prvú križovalku a odtiaľ dolu. ši“ pri dornée ježibaby, 
Vytiahní zo studne vedro s vodou a zober ho, Da domu zatiaľ 
nemusíš isť. Teraz choď na križovatku, ktorá je vyznačená na 
mape (CRO3S ROADŠ), Choď doľava, Tu sa porozprávaj 5 
Ďafom a daj mu vedro vody, ktoré máš za studné. 
Automaticky prejdeš do vedľajšej obrazovky, Odtial sa však 
hneď vráť späť a z vody na zemi zober ľazule (BEA N5). Teraz 
choď do dediny k svojmu domu. Zájdi za dom ku kompostu, 
Tu použi ľazule $ kompostom a zober melón (WÁATER-ME - 
LON). Chocľ k mostu trollov (TROLL-BRIDGE) a chod dá: 

ľava hore, Tu použí melán so saxolánam. Teraz choď daľava, 
Si na križovatke, odtiaľ doprava hore a doprava, Nachádzaš sa 
v strede lesa, Zober kameň (ROCK) a pozri naňho, Obleč si 
hradu a vojdí do jaskyne (DW ARF MINE). Tu povedz heslo. 
ktoré holo napísnné. na kameni. V jaskyni daj sud $ pivom 
strážcovi. V pivnici použi pierko od sovy na spiaceho Irpaslí: 
ka. Ten s prevalí na bok a ostane pod ním kľúč (KEY). Ten 
zober, vyjdi von z jaskyne a chod doľava hore. Tu zaber spad 
kameňa lístok (SHOPPING LIST), Vráť sa naspäť a choď dva: 
krát daprava. Porozprávaj sa so smutným drevorubáčom. [Já 

[u 

li detektor na rudu (MILRITH). Teraz choď do dediny a daj 
diamant predavačovi figúrok (DODGY GREEZER). Dá ti za 

neho 20 zlatiek. Choď do obchodu. Kúp kladivá (HA MMER.) 
a hielidla (WHITE SPIRIT). Predáváčom ešte daj lístok 
(SHOPPING LIST). Teráz choď do stredu lesa A tu doprava 
hore. Choď stále doprava až prídeš k domčeku v strome, 
Otvor dvere a vojdí, Pán damáci ťa usadí za stôl a ponúkne ti 
„výborné“ jedla, Môžeš ho skúsiť zjesť a uvidíš čo sa ti stane. 
Preto radšej, keď ti ešte raz naberie, použi prázdny pohár 
(SPECIMEN JAR) s jedlám (STEW), Teraz musiš jesť da- 

vtedy, kým domáci neadíde, Teraz potlač debnu (CHEST), 
otvor príklop (TRAPDOÓR) a vojdi dnu, Keď sa pokúsiš 
prejsť po doske (PLANK), preváži sá 1 pad nohami. Preto s 
ňau použí kladivo. Choď ďalej a z lebky zober rastlinu 

(FROGSBANE). Vráť sa 
pod domček a pokračuj 
stále doprava, V druhej 
snežnej obrazovke použi 
detektor. Choď ďalej do- 
prava a tu použi saxoľón. 
spiaci obor zväalí rukou 
strom a ty môžeš isť ďalej. 
Prídi až k druhej jaskyni 
á paži hák ňa Kameň 
(BOULDER], Vojdí dnu. 
Drak má však nádchu a 
kýchne si, Ty sl to #amo- 
zrejme odnesieš, Preto po- 
uži na draka liek proti nád» 
che (COLD KEMEDY ). 

Teraz môžeš zobrať hasiaci 
prístroj (FIRE EXTIN- 

GUISHER). Vonku vylez po lane hore, Ťu použí lano $ map- 
nétám a tota potám niekoľkokrát použi s dierou (HOLE), 
Získaš tak ďalšie peniaze, Choď dalu a potom doprava hore. 
Zober kameň (ROCK) a choď ďalej, Nachádzaš sa prí slene, 
da ktorej sú pázapichované kolíky, ule jeden chýba, lnkže za- 
tiaľ tadeto ísť nemôžeš. Prelo choď dalej doprava. Prídeš až k 
rozprávajúcemu stromu (TREE). škús sa s ním porozprávať. 
Povie tí, aby si mu utrel škvrnu, Použi bielidlo na škvrnu 
(PINK 3SPLODGE). Znavu sa porozprávaj so slrámom a an 
li povie čarovné slová, kloré hudeš potrebovať, keď budeš ča- 
radejnik. Teraz choď do dediny za kováčom. Použí kameň, 
klorý si našiel v zimnej krajine s nákovou (ANVIL). Potom 
choď do stredu lesa a odtiaľ doľava. Tu sa porozprávaj 
s Jonesom, ktorý Je v jame (HOLE) a daj mu skamenelinu 
(FOSSIL). Potom mu povedz [3), Teraz choď tam, kde si ne- 
chal svoj detektor, Pozri sa na hlinu (DIRT) a vezmi milrith 
(MILRITH GORE), Teraz choď za kováčom. Daj mu riilrith a 

on ti z neho urobí sekeru, Vráť sa do stredu lesa a char da: 
prava. Drevorubačovi — pon RT 
dnj ačkeru 1 on odide, 

Vajdi do jeho domu. a 
za stola zober kolík 
(CLIMBINU — PIN), 

Použi hasiaci prístroj 
na oheň (FIRE PLA- 
CE). Potlač hák (HO- 
OK) a v sklade zober 
mahagón — (MAH. 
GANY), Choď na kri- 

žovatku — (CROOAS 

RÔAD5) a odtiaľ ho- 
te, Tu zlez pa viniči 
(VINNIES). Porozprávaj sa $ Glumárm (GLUM) a daj u pe- 
buzinu v pohári. Požičia 11 za to udicu, a ty vylovíš prateň, 
4 ktorým sa môžeš stať neviditeľný, Teraz choď do dediny 
a pred obchodom použi debnu (BOA). Objaviš sa pri samých 
debnách, Pozri sa na né a nájdeš čaradejnú knihu, Pážťi sa ta 
ňu a nájdeš v nej papier, Ešte zaber kosť z krysy (RAT 
BONE). Použi paprer s dverami a kosť so zámkom (LOCK). 

Zober papier a získaš tak kľúč, ktorým dvéré hneď adomkní, 
Prejdi ďalej a zaber vedro (BLICKET). Zidi dolu a zaber men- 
tolky (NMINT3S] a žeravé železo (FLAÁMINO BRAND), 

Porozprávaj sa 5 Druldom, Daj si dolu prsteň a presveč ho, že 
nie sl démon, Keď to urobíš, povie tl, že sa vie premeniť na Ži: 
bu. Daj mu teda na hlavu vedro a použi žeravé železa. Druid 
s premení na žabu a odskáče, Teraz otvor železnú pannu 
LIRON MAIDEN) a vojdí dnu, Po rozhovore vyjdi von a zo- 
her pílku (HACK 3A W), ktorú má žaba v papuli, Hneď ju 
použí na mreže a vyjdi von. Choď do dediny k domu, pri kto- 
rom je koleso z voza a vojdi dnu, Porozprávaj sa s Druidom ú 
dozvieš sa, že chce rastlinu z ostrova lebičk. Tak mu ju daj 
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(FROGSBANE), Bruid ti dá špeciálny elixír ná zmenšenie 
(PÔTION). Teraz choď do lésa ku pňu, v ktorom sú termity, 
Povedz im, že máš mahagón. Šťastné termity tí hneď naskáču 
do čiapky, Teraz, keď ich máš, choď na križovatku n odtiaľ 
vpravo dolu k hradu, kde hola princezná. Vylez hore a použi 

termity ná podlahu (FLOORBOARD5), Potám použí rebrík 
na dieru (HOLE) a zídi dolu, Tu otvor truhlu (TOMB), z kto- 

rej vylezie múmia. Ty sa jej však zľakneš a ujdeš. Objaviš sa 
pred hradom. Vajdi dnu a znavu atvor truhlu. Keď vyjde mú- 
mia, potiahní ju za obväz (LOOSE BANDAGE), Zober pali: 
cu (STAFF) a choď da dediny za čaradejníkmi, Daj im palicu 
a staneš sa čarodejníkom. Zaplať ešte poplatok 30 zlatiek, 
Teraz choď k damu ježibaby a vojdí dnu. Ježibabe povedz, že 
chceš súboj. Keď vyhráš, ona sú zmení na draka a nechce 
uznať tvoje víľazstvo, Ale ty sa premeň na myš (ABRÁCA 
DABRÁA) a ujdi myšacou dierou (MOUSE HOLE). Choď k 
dračej jaskyni (DRAGONS CAVEJ a odtiaľ doprava hore a 
doprava. Tu použi drevený kolík do diery v stene (HOLEJ). 

Porozprávaj sa so snehuliakom, zjedz mentalky a pokračuj ďa- 
lej. Prideš až k veži, ku ktorej vedie most. Ak sa pokúsiť prejsť, 
hneď spadné, takže použí metlu (BROOM), Vypi elixír od 
Diruida a vojdí dnu, V záhrade vezmí kameň (STONEJ a list 
(LEAF). Pozri sa do vedra (BUCKET) n získaš zápalku. 
Choď ďalej doľava, Tu použi chlp zo psa (HIRE) s kohútikom 
(TAP), Zober list lekna (LILLY LEAF) a použi s ním zápal- 
ku a list, Tak si spravíš loďku. Priplávaj k bobuliam (SEEDS] 
a jednu si vezmi, Hneď ju použí s kameňom a. získaš. olej 
(OIL). Ten použi s kohútikom a potiahni za chlp. Prepláv sa 
cez kaluž. Vyjdi na breh a pozri sa da vody (WATER), Vezmi 
žubrienku (TA DPÔLE) a porozprávaj sa so Žžábau, ktorej po+ 
vädz, nech ti uhré z cesty, ináč si to odnesie žubrienka (2). 

Zaber muchotrávku (MUSHROOM) a zjedz ju. Zo stramu 

zaber konár (BRAÁNCH). Otwar dvere a choď dnu, Debne s 
rukami a nohami stré do papule konár, Zober štít (SHILD) a 
kopiju (SPEÄR). Chaď dolu u zaber truhlicu (CHEST). 
Potlač páku (LEVER) a polož truhlicu na podstavec 
(BLOCK). Znovu potlač páku a zober sviečky (CA NDLEŠ). 
Použi kopiju s lebkou (5K ULL.) a zober jú, Choď dvakrát ho: 
re. Tu zober mešec, (POUICH) A ponožku [SOCK)., Použi me- 
šec s ponažkom a tato použí ná myšaciu dieru (HOLE), Zober 
čňte magickú paličku (MAGIC WAND) a knihu (BOOK). 
Choď hore, zaber knihu (BOOK) a pozri ši ju, Ešte zaber che- 
mikálie (CHEMICAL5) a použi ich so štítom, Vyčistený štú 
použi s hákom (HOOK) a porozprávaj sa 5 démonmi. Povedz 
im, že si silný čarodejník, a že Im chceš pomôcť. Ná to však pô- 
ltebuješ vedieť ich mená, ale oni li ich nechcú povedať. Povedz 
im, nech ti dajú aspoň kus kriedy, Teraz choď dalu a pôroz: 
právaj sa so zrkadlom (MIRRÓR), Povie ti mená obidvoch 
démonov, Choď hore, porozprávaj sa s démonmi a povedz im 
(2). Ostatné sa udeje automaticky, Neostáva ti už nič iné, 1ba 
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použiť teleport. Po teleportovaní sa objaviš v akejsi Jaskyni. 
Zober — rozdvojený konár (ŠAPLING) a  kamienak 
(PEBBL.E). Porozprávaj sa 5 predavačom a on LU dá brožúru 
(BROCHURES]), Pozri sa na ňu a vypadne 2 nej elastický ob- 
väz (ELASTIC BAND), Použi ha s konárom a vyrobíš prak. 
Prákam vystrel do zvončeka (BELL). Vystrašený predavač 
odide a ty môžeš zobrať ? pultu zápalky (SOUVENIR MAT: 
CHES). Choď ďalej a zaber vedro s voskom (FLOOR WAX). 
V ďalšej obrazovke uvidíš zlého čarodejníka Sordida, ako sa 
pokúša niečo zapáliť. Použi na neho magickú paličku a om ská- 
menie, Použi zápalky na miesto, ktoré chcel 5ordid zapáliť 
(PITS) a hoď do lávy paličku. Ale čo ta? Po zničení paličky sa 
všetky sochy premenili opäť na Tudí, takže aj Sordid. Teraz ľa 
chce zničiť, alé zrázu zazvoní telefón (11). Volá ti Calypso, že 
je v poriadku a že ti ide na pomoc, Keď položíš, 5ordid ťa ho- 
dí do priepasií, dle našťastie sa ti nič nestane. Vráť sa naspäť a 
vylej na zem vosk, Sordid sa šmykne a spadne do lávy, A to je 
už šťastný koniec, 

-dluk- 



Tak a zas tu máme hru od 
Slerry, ktorá sa síce radí po zvuko- 
vej a grafickej stránke medzi ded- 
kov, ayšak stále pobaví. 

Na začiatku nás uvedie do deja 
krátky príbeh. Z ného sa dozvie- 

„me nasledovné vecí: $me na ves- 
mirnej lodi Arcáda, ktorá nás ve- 
zič domov s hviezdnym generáto- 
rom, potrebným na prežitie ľud- 
stva. Na lodi sme zamestnaní ako 
domovník - upratovač, Naviac, na- 
šu loď napadnú krvilační Sarieni. 
To je príbeh, a my sa môžeme pus- 
tiť do hry. 

Objavime sa v jednej Z alladieť 
äArcady. Neveľmi nás nádchne, že 

[5dá ud ea 
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všetci ostátní cestujúci ležia na ze- 
mi nejaviac známky života. Po: 
motáme sa po lodi, až prídeme 
tla miestnosti plnej kartridžov. © 
chvíľu k nám dokrivká akýsi sťar- 
ček (pravdepodobne Ded Vše- 
ved). Z posledných síl nám oznámi 
dôležitú vec, Pamacou tej vecí si 
znobstaráme kartridž. Do otvoru 
by som ho neradil vsúvať, lebo nás 
zastrelia ostražití Šúrieni, ktorí na- > 
padli našu loď. 5 kartridžom pobe- | 
žime poprehľadávať mítvoly a pri 
jednej z nich nájdeme kartičku. 
Zastavíme sa v riadiacom centre, 
kde sa dozvieme dôležité veci, 
Zídeme výťahom dalu a odtiaľ od-. | 
úlemé do miesnosti. odkiaľ vidno 
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KOSTI] ť pt Ť 

me. do úst 

HTILL PETOHÁTIOH 

na štartovaciu dráhu. 

a ponáhľame sa ďalej, kde použi: 
Jeme kartičku, Tým zapneme vý- > 
ťah a zvezieme sa dolu, Šlohneme 
skaľander a vecičku: (gadget). 
Rýchlo si konzolou otvoríme dve- 
ré na štartovaciu dráhu. Pripra- 
víme si raketu (ďalší gombík), 
Vojdeme. do nej a podľa doprav- 
ných predpisov sa pripútame. 
Kuždému hádam zíde na um za- 
tvoriť dvere, Zapneme: motor, 
AutoNay a potiahneme páku. > 

Po Iyrdom pristátí sa odpúla- 
- me, zhrabnéme sadu pomôcok “ 

dehydro- (obsahuje 
SR, vodu). 

ultra 
vanú 

deme > malé 

me sa ňa vý- 
chod. Po pré+ 
hľadaní | skal- 
niej oázy si od» 

 štipnetme | tro- 
chu špenátu 

( chutí vynikajúco!), To by nám už 
mal — robiť spoločnosť Šarienský 
pavúk, ale ak sme rýchli, dôjde k 
jeho objaveniu neskôr. Nájdeme: | 
Jaskyňu a hladnému Orátovi hodí- 

plechovku vody.“ 
Vezmeme jeho prst (prirodzene, 
až po výbuchu). Teraz: nájdeme 
začiatok skalnej cestičky. Po dlhej 
túre sa dostaneme k dvom stípom. 
Múdro sa postavíme medzi ne, le- 
bo vieme, že na takých miestach 
sa slráca zem pod nohami. Keď 
(SME UŽ po Krátkej | jazde výťahom: 

vezméme — kameň: 
Obideme slizkú hladnú príšerku a |. 
v. jaskyni, 

kameň strčíme do gejzíru, Po- 
kračujeme ďalej až | 

telným lúčom, 

me vysokood- 

Pozor. na ky- 

pejzíre Si Zu- 

ta, Ponáhľame 
SL ďalej „1 ho- 

žeme — Bratov 

Pomocou 
gombíka otvoríme masívne dvere“ 

Príležitostne si 
doplníme te- | 

okutiny a vy: 
1. Irabémé sa z, 
tej mäsy von. | 
Neďaleko: náj. 

sklíčko. Výdá- 

k trom sve- | 

kde po-užije-.| 

razné sklíčko. |“ x 

NY «> šelinul: V 
NT. miestnosti pri 

pneme gadže+. 

logramu uká- 

a: prst. V ďalšej | 

miestnosti nájdeme otvor na kat. 
dridže. Z obsahu nášto kartridža > 
sa dozvieme číselný kód, Na- 
sadnete do pripraveného skim- 
mera, potočíme kľúčom A zas sa 
vezieme. Teraz nasleduje akčná 
časť (jazda skimmérom). Našťastie 
ka aj pri nej dá zapísať pozícia. 

A teraz sme v Ulencé: Flalš, 
Pretože kriminalita je tu vysoká. 
múdro vytiahneme kľúč zo šlarté- 
ra. Vyjdeme voň zo skimmeéra, 
Akýsi E. I. nám zá skimnier po- 

<núkne 30 buckázoidov. (tunajšia 
„ mena). Zdá sa nám to: čertovsky 
«málo, a tak nesúhlasíme. Trošku sa 
„tu porozhliadneme (pozor ná jedno > 
individuum!). Keď sa vrátime ku 
"skimmeru, príde sem zás ten E. T, 
Ziepší ponuku, preto skimmer pre- 
dáme. Ideme do baru, objednáme 
si pivo a hneď ho aj vypijeme. Ako 
správni predvídaveí si. objednáme, 
ešte zopár pív, kým nezačujemie 

„ďalšiu informáciu, Doplníme si fi- 
„náncie pri automate (silne mi to 
pripomína Larryho). S nalrieska- 
nými vreckami si pobežíme kúpiť 
„robota súčeho ná riadénie rakiet. 
„Zvyšné financie vyhodíme na kúpu. | 
rakety (tu treba mať dobrý vkus. 

„ináč lo zaplatíme životom). Na- 
stdneme do kúpeného stroja a po- 
„mocou gombíka robota naložíme | 
„dovnútra: Zadáme mu „barové“ in- 
formácie, ktoré sme počuli pri lre- 
(om pive a môžeme ísť, > 

Ocitnéme sa pri Sárienskej lodi, 
„Dáme si Jetpác a priletíme k dve- 
rám. Otvoríme ich di 

„treba vystihnúť vhodnú chvíľu na 
u sme dnu. Tu 

[i J ä 1 1 

a NU 

Ara 
ZA 1 k EA 

vojdenie do. ďalšej miestnosti. Z. 
tejto vstupnej haly vedú tri cesty do 
tal Jedná je nemožná (cez 
chodby lode). preto opíšem iba tú 
„druhú, Na tretiu skúš prísť sám. 
Teda: otvoríme kúľor a nasúkame 
sa do neho, © chvíľu z neho vyle- 
žieme a dáme sa vyprať, Ocitnetmé 
sa v Sarienskej uniťorme. Nájdeme 
vnej ďalšiu dôležitú vec, Odídeme 
do zbrojnej imiestnosti a predloží- 
mé 1D kartu strážnemu robotovi. 
Kým sa hrabe v zbraniach, potiah- 
neme zo. stola granáty, Predloží 
nám pištoľku, s ktorou hneď ideme 

na visutú chodbu. Hodíme granát 
ma strážcu a cesta ku generátoru je 
voľná.., Teda, ľakmet. Cestou k ne- 
mu sá ešte zahrejeme: strieľaním 
Sariénov a obchádzaním robotov, 
Tak, a teraz sme už tu, pri ukrad- 
nútom — generátore. Prehľadáme 
mftvého Šáriena a použijeme diaľ- 
„kové ovládanie, ktoré pri ňom náj- 
deme. Teraz stačí vyťukať kód z 
kartridža a systém samozničenia sa. 
zapne. Ponáhľame sa do miestnosti 
s dvomá výťahmi a nastúpime do. 

„pravého, Nasadneme do rakety, za- 

pneme motar a vyter. kú A 
dičkám, 

Týmio sme teda zachránili ľud- 
stvo, Teraz už nasleduje len hap- 
pyend, kde dostaneme za svoj hr: 
dinský čin zlatú metlu. Raz darmo: 
upratovač je vždy len upratovač!!! 
V tejto chvíli sa už oplatí len jedná 
vec: kúpa Space Oucstu 11. Ale ta 
Je už iný príbeh... 

M. Breznický. 
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V jednom bližšie neurčenom meste žil lišiek 
Titus so svojou priateľkou. A ako to už býva v roz- 
právkach (samozrejme, že aj v hrách), zaľúbili sa do 
seha chceli sa zasobášiť. Avšak v deň svadby neves- 
la zmizla, Chudák Titus prehľadal celé mesto, ale 
márne. Nakoniec mu však pomohli priatelia, ktorí 
mu povedali, že ju videli v klietke odnesenú neved: 
no kam. A tak sa Titus vybral po stopách nezná- 

meho únoscu, zachrániť svoju milú. To, či sa mu to 
podarí, záleží od vašich joystickov, šťastia, ale hlav- 
ne pevných nervov, pretože hra je miestami až ne- 
pekné ťažká, Skôr ako sa pustíte do hry vás ešte 
upozorním, že okrem pohybu lišiaka 
doľava, doprava, výskok a hádzanie 
predmetov do nepriateľov, možno 
predmety vyhadzovať kolmo do vzdu- 
chu a spúšťať ich z vyššie po- 
ložených miest na hlavy pro- 
tivníkov. Hra využíva systém 
kódov (nie sú stále, preto sú 
nedajú — uverej- 
niť), lakže musite 
hru hrať vždy od 
začiatku. Na za- 
čiatku hry mále 
iba. tri životy, ale 
tie sa dajú získať | 
zbieraním čo naj- 
viac štvorčekov 
energie. Za kaž- 
dých desat štvor- 
čekov pribúda život, ale až po prej- 
dení levelu. 

A féraz hor sa po stopách únoscov! 

LEVEL 1: ON THE FOXY TRAIL 
(Kód pri garáži) 
Začínate pri Titusovom dome. Vedľa pä- 

ráže je okrem kódu (znázornený malou 
lamničkou) aj zámok, ktorý znamená zápis 
pozície do najbližšieho ukončenia hry. Ináč 
tento level je veľmi jednoduchý. Treba 
zhierať rázne veci a ničiť nimi nepriateľov, 
s ktorými sa akoby vrece roztrhlo, 5ú to 
hlavne svalnáči, opilei hádžuči fľaše a bul- 
doci, ktorí na nás zaútočia, len čo sa k nim 
priblížime. 

LEVEL 2: LOCKING FOR CLUES 
(Kód na obločníci za tulákmi v košoch) 
V tomto leveli pribudli na strané nepriateľov 

datieravé muchy a hlavne tuláci ukrytí v košoch. 
Za nimi nájdemé dôležitú vec na ničenie protiv- 
níkov. Je ta vozík, ktorý sa dá na rozdiel od iných 
vecí a odpadkov použiť viackrát. Tento level by 
vám liež nemal robiť problémy, 

LEVEL 3: ROAD WORKS AHEAD 
„(Kód na konci) 
Chodíte po konštrukciách rozostavaných da- 

mov. Okrem nových nepriateľov pribudli aj dve 
nové veci dôležité aj v ďalších leveloch. Prvá je 
trampolína. Z nej sa môžete dostať na vyššie po- 
ložené miesta, kam sa normálne nedá vyskočiť. 
Druhá vec je koberec, na ktorom sa dá preletieť 

na miesta, kde sa inak nedostaneme, Neďaleko 
metra je prvý ťažší protivník. Dá sa zničiť lop- 
tou, ale na viackrát a treba vedieť posúvať ob- 
rázovku tak, aby ho pri braní lopty zo zeme ne- 
bolo vidieť. 

LEVEL 4: GOING UNDER GROUND 
(Kód na konci šachty, ktorá ide smerom 
hore, nad schodmi) 
Ste v metre. Tu sa nachádzajú ďalší neprajní- 

ci, brániaci nám v ďalšej ceste. 5ú lo pouliční pre- 
davači, nebezpečné červy, ktoré hlavne na scho- 
doch robia veľké problémy, Sú tu aj rôzne pod- 

chody, ktoré majú však tú nevýhodu, že sa cez ne 
dá prejsť len bez predmetov. Čím idete ďalej, 
tým menej odpadkov nachádzate (možna sa tí 
neposlušní turisti umúdrili). Za predavačmi na- 
chádzame už len dva odpadky, a tie sú veľmi dô- 

ležité, takže ich nezahoďte hneď na prvého ne- 
priateľa, ktorého po ceste stretnete. Oba treba 
doniesť až na koniec chodby, cez rôzne banské 
vozíky, či už pohybujúce sa alebo stojace. Nad 
stojacími vozíkmi je množstvo skrytých ploši- 
niek, z ktorých môžeme ľahko zničiť všetko, čo je 
ná ceste, pustením odpadku. Keď sa dostanete 
na koniec chodby obidvoma odpadkami zne- 
škodníte dvoch vägabundov s prakmi a cez pod- 
chod prejdete da poslednej šachty, v nej si treba 

dávať pozor hlavne na rozbehnutý banský vozík 
pred koncom levelu. Ak vás chytí, celkom isto je 
s vami amen. 

LEVEL 5: FLAMING CATACOMBES 
(Bez kódu) 
Ocitli ste sa na nepríjemnom mieste ovláda- 

nom rôznymi smrtkami a duchmi. Dokazujú, že 
je to ich panstvo a hneď vás chcú poslať na dru- 
hý svet (zrejme aby ste mohli doplniť ich rady). 
Oddýchnete si od nich až pri zúičenom moste, 
pod ktorým horí oheň, Každú chvíľu sa z neho 
vystreľujú horiace kamene. Ak chcete pokračo- 
vať ďalej, nesmiete zabudnúť zobrať trampolínu, 
nachádzajúcu sa pri poslednom duchovi. Tú po- 
užijete na mieste, kde sa veľká časť mosta zrútila 
a v hroziacich plameňoch zostal len dopoly čne- 
júci stíp. Tam ju položíte a odrazíte sa na druhú 
stranu, 5amozrejme, že treba dávať pozor na vy- 
strelujúce horiace kamené, ktorých počet ne- 
ustále vzrastá, Sotva však jedno miesto prejdete, 

už je tu druhé, Znovu zrútený most, ale tentokrát 

nikde nevidno ani náznak stlpu. Ale horiacich 
kameňov je tu viac než dosť. Už sa zdá, že tu na- 
ša cesta končí, ale zdanie klame. Te tu totiž nevi- 
diteľný most, ktorý sa zjaví — akonáhle sa ho do- 

tknete. Na konci sa naá- 
chádza podchod pre- 
mieslňujúci nás medzi 
červov a ďalej aj množ: 
stvo múch. Čo najviac 
ich zničíté a s pomäácou 
lopty vyskáčte do hor- 

ných dverí. Tu 
sal nachádza 
obor s veľkou 
sekerou. Zdá 
sa nepremoži- 
teľný, ale len 
do chvíle, kým 
mu nezačneté 
hádzať z po- 

hyblivých plo- 
šiniek debny na hlavu. To ho dorazí a móôže- 
te ísť do ďalšieho levelu. 

LEVEL 6: COMING TO TOW 5X 
(Kód za prvým kočíkom dole po rebríku) 

Ocitli ste sa v nejakom meste, kde žijú 
nevychované deti. Batoľatá sediace na bal- 
kánoch po vás hádžu kojenecké fľaše, aby 
vám znemožnili dostať sa na strechu ich 
domu. Tam na vás číhajú ďalšie zlé deti v 
kačíkoch, ktoré dokonca strieľajú Z pišto- 
lí. Po preskočení na vedľajší dom vás 
okrem nich privítajú aj mačky a buldoci, 

keď sa zase snažíte zísť zo strechy druhého do» 
mu až na prízemie. Tu si treba dávať pozor hlav> 
né na ostré črepy a na prízemí pozor na plot, kde 
sú sem-lam zlomené latky a vytvárajú ostré hro- 
ly. Ak sa na ne napichnete, skončíte so stratou 
ďalšieho života. 

LEVEL 7: FOXYS DEN 
(Kád na začiatku) 
Tento level je veľmi ťažký. Nielen preto, že 

všade je priveľa nepriateľov a málo predmetov, 
s ktorými ich môžeme ničiť, ale aj preto, že po- 
čas celého levélu sa nikde nedá zapísať pozícia a 



po zabití začíname hrať celý level od začiatku, 
preto vám v skratke poradím. Postupujte pri- 
bližne takto: Zoberte smetiak medzi dvoma ko- 
číkmi a použite na prvú ježibabu. Zaberte črep- 
ník a použite na druhú ježibabu, Tam leží ple- 
chovka, tú hoďte do prvého lietajúceho chlapa. 
Zoberte druhý črepník a pri magnetofóne poč- 
kále a zlikvidujete druhého lietajúceho chlapa. 
Magnetofón použite ná dedka hádžuceho tele- 
vízory. Asi 0 dve poschodia vyššie je ďalšia ple- 
chovka. Tú použijete na tretieho lietajúceho 
chlapa. Ďalej sa musíte dostať nod strechu, kde 
spia dve mačky. Jedna sa hneď zobudí, ale dru- 
hú musíte zobudiť vy, inak sa nedostanete na 
strechu. Tam sa nachádza bosorka, ktorá celý 
čas hádže po vás gule, Zlikvidujete ju podob- 
ným spôsobom ako svalnáča v treťam leveli, Za 
ňou sa nachádza líška v klietke. Zistíte ale, že 
to nie je Titusova milá, ale aspoň vám prezradí, 
že svoju milú nájde vo vzdušnom zámku v mes- 
te Marrakech. 

LEVEL 8: ON THE ROAD TO MARRAKECH 
(Kód za rybami vy hornej miestnosti) 
Nachádzate sa v kanalizačnom systéme, 

Tento level je dosť ťažký, ale hlavne veľmi dlhý, 
K. nepriateľom pribudli aj ryby, či už veľké (vy- 
skakujú do vzduchu len kolmo), alebo malé 
(skáču po vás len čo sa priblížite). Nebezpečné 
SÚ aj črepy. Prvé sú za vodou s pohybujúcou sa 
plošinkou, Nachádzajú sa rovno pod rebríkom, 
takže ak nechcete zahodiť ďalší život, je potreb- 
né spustiť si dolu rebríkom debnu. Na ďalších 
črepach je položená lopta, ktorá je potrebná pre 
pokračovanie v ceste. Tú vezmete tak, že ju vy- 
meníte za debnu, a to tak, že debnu položíte na 
loptu a tú rozoskáčete. Veci sa vymenia a vy 
môžete ísť ďalej. Cez tretie črepy sa dá prejsť je- 
dine skateboardom, ktorý je položený neďaleko 
od nich. Horšie je, že cesta k nemu vedie po 
šmykľavých stupienkoch, takže si musíte dať po- 
zar, lebo inak skončíte svoju päť pádom do vo- 
dy. Ak sa vám podarí prejsť aj tieto črepy, stret- 
nete sa už len s banskými vozíkmi, pri ktorých 
nesmiete zabudnúť zobrať trampolínu (je dôle- 
žitá na konci levelu) a s muchami, ktoré vás ne- 
chcú pustiť do ďalšieho levelu. 

LEVEL 9: HOME OF THE PRARA OS 
(Bez kódu) 

Ocitli ste sa v pyramíde. Na začiatku sa opro- 
ti vám vyrúti duch strážiaci pyramídu. Ak vás 
chytí, určite to neprežijete, Preto rýchlo ujdite 
hore po rebríku, tam za vami nepôjde. Po chví- 
li sa vráťte naspäť a vezmite kameň ležiaci ne- 
ďaleko ducha, Tým ho odstránite, ale dbajte na 
to, aby vám kameň zostal hore, lebo ho treba 
použiť aj na odstránenie škorpiónov, nachádza- 
Júcich sa v hornej miestnosti. Keď ňou prejdete, 
choďte dolu, kde sa nachádza fakír. za ním je 
tajná chodba, Ňou sa postupne dostanete cez 
hady a spiace múmie k tajným dverám. Všade sa 
objavujú nepriatelia a sú tu aj črepiny, ktoré 
hneď ukončia váš život, pokiaľ správne nezvolí- 
te veľkosť skokov. Na konci levelu je veľká mú- 
mia, Tá však veľa vody nenamúti, lebo stačí po- 
staviť na seba sudy, na sudy položte loptu a 
vždy, keď sa múmia priblíži, podskočte a lopta 

už vykoná svoje, 

LEVEL 10: DESERT EXPERIENCE 
(Kod na začiatku) 
ste v púšti. Oproti vám sa pohybujú škorpióny, 

dotieravé muchy nedajú pokoj, kobra vystrkujúca 
sa z hrnca a nepríjemný fakíri, Proti nim však ne- 
môžete použiť nič, len vašu hlavu a šikovné prsty, 
lebo jedinú vec, ktorú nájdete, použijete na zahbi- 
tie muchy, ktorá stráži horný rebrík. Tam ležia 
dve vrecia. Tie použijete na fakírov hádžucich oh- 
nivé gule. Ak sa vám to podarilo, tak dolu si už 
ľahko poradíte s Arabmi a vojdete do studne. Tu 
sú zase kvaple, ktoré sa každú chvíľu odlomia a 
padnú na hlavu. Tie dajú poriadne zabrať, ale po 
chvíli praxe sa vám Lo určite podarí. Potom už len 
smerom von zo studne. 

LEVEL 11: WALLS5 OF SAND 

(Kód ná začiatku) 
Konečne ste sa ocitli v púštnom meste 

Marrakech, Treba už len nájsť vzdušný palác, 
Ale také jednoduché to zase nie je. Celú cestu 
nám ohrozujú škorpióny, fakíri a pľuvajúce ťavy, 
Musíte sa dostať na druhú vežu posiatu škorpi- 
ónmi, odkiaľ uvidíte primrznuté oblaky smeru- 
júce do neznáma. Sú veľmi klzké, ale dá sa ta 
zvládnuť. Cestou po oblakoch prejdete ešte dve 
miesta plné protivníkov, ktorí sa vás snažia zho- 
diť dolu. V samotnom paláci sa musíte cez ľakí- 
tov dostať už len na strechu, kde je v klietke 
uväznená Titusova milá. Tú teraz treba zobrať a 
po oblakoch preniesť do inej časti mesta, za veľ- 
ký múr, kde na vás čaká posledný nepriateľ väč- 
šej postavy. Za múr však okrem klietky musíte 
doniesť aj loptu, ktorú však stráži jeden z fakírov 
a musíte byť veľmi šikovný, aby sa vám ju poda- 
rilo ukoristiť. Potom sa už len porátate s nepria- 
teľom za múrom, ktorý okolo vás skáče. Stačí sa 
postaviť do pravého dolného rohu a postupne ho 
likvidovať. 

LEVEL 137: A BEACON OF HOPE 
(Kód na začiatku) 

Stále ste v púšti, ale už na ceste domov do 
Titusovho rodného mesta. Musíte prejsť cez šik- 
mý Kopec, po ktorom sa proti vám valia kame- 
ne. Z vrchu musíte preskočiť na neďaleký maják 
plný pirátov, Postupne sa dostanete až na jeho 
vrchol, kde leží koberec, Ten vás potom prene- 
sle cez more až do prístavu. Tu vás ešte trochu 
potrápia ryby. 

LEVEL 13: A PIPE DREAM 
(Bez kódu) 
Nachádzate sa v odpadových rúrach rôzne 

prepletených a očíslovaných od jedna do štyri. 
Je to síce také menšie bludiska, ale vôbec 
nie ťažké. Keď vyleziete na konci rúry, vidíte, 
že ste sa s Titusom vrátili späť do jeho rodného 
mesta. 

LEVEL 14: GOING HOME 
(Kúd na začiatku) 
Ste vysoko na dome, kde prípadný pád zna- 

mená smrť. Po strechách jednotlivých domov sa 
musíte dostať až k Titusovmu domu. Šnažia sá 
vám v tom zabrániť mačky a zlodeji s vrecom ná 
chrbáte. Problémy robia aj vysoké komíny, kto- 
ré sa nedajú len tak preskočiť. Najväčší problém 
však robí posledný veľmi vysoký komín. Na jeho 
preskočenie treba doniesť tri debny a trampalí- 
nu a koberec, na ktorom sa z neho odveziete do 
cieľa vašej cesty, 

LEVEL 15: JUST MARRIED 
Tento level už lén sleduje, ako sa mladoman- 

želia hodia do náručia a tým je ukončené 
Titusové a hlavne vaše trápenie. No a na záver 
môžem už len dodať, že kto pri hre nezinfarkto- 
val, môže si pozrieť ľudí na fotografii (ukáže sa 
pri nápise THE END), ktorí túto hru naprogra- 
movali. 

I. Gráčik 

ni) V (0i) 
ČASOPISU 
35 
Va dza SUN - 
KONKURZ 
NA MIESTO 
REDAKTORA 
ČASOPISU 

- ukončená základná (náhradná) vojenská 
služba 

- vlastníctvo počítača PU alabo AMIGA 
- áiroky prehlad v oblasti počítačových hier 

- bezchybný písomný prejav (gramatický 
I slohový) 

ča kvalitne odvedenú prácu ponúkame vý- 
hodné platové podnienky, 

5voje žiadosti doplnené o osobné údaje a 
stručný životopis Zasielajte na adresu: 

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 
810 05 BRATISLAVA 15 

STÁLE TRVÁ NÁŠ ZÁUJEM 

Ô SPOLUPRÁCU S EXTERNÝMI 

PRIŠPIEVATEĽMI 

Uprednostňujeme hlavne podrabné 
návody a mapy k zložitejším hrám. 

1 STRANA TEXTU A4 [v časopise) - 200,- Sk 
1 STRANA MAPY ČB [v časonise) - 200,- Sk 
1 STRANA MAPY F (v časopise) - 300,- Sk 

Pre kontralu uvádzame, že jedna strana ča- | 
soplsu sa rovná približne 3-om stranám | 

nomovaného rukopisu (60 znakov/riadok, 
30 riadkov/strana) alebo 4 kb textu v tex: 
tovom editore. 

Príspevky poslelajte výhľadne písané na 
stroji alebo počítači. Uprednostňujeme za- 
sielanie na diskatách vo formáte TEXT60O? 
alebo A3CI| s diakritikou (disketu vrátime), 

Musí isť iba o pôvädné práce, preto Vás 
prosíme, aby ste nám neposielali návody a 
mapy opísané (xeroxované) z Iných pačíta- 
čových časopisov, Takáto príspevky nebu- 

deme zásadne uverejňovať. 

Príspevky posielajte na adresu: 

BIT, 
P.O.BOX TA, 

810 05 BRATISLAVA 15 



O tom, že MICROPROSE na- 
programovali adventúru DRÁ- 
GONSPHERE, sme už v BITe 
viackrát písali. Keďže hra už je na 
trhu, môžeme sa s ňou dôverne zo- 
známiť. MICROPROSE už aj v 
tvorbe adventúr majú malú tradí- 
ciu. Veď hry ako REX NEBU- 
LAR, alebo RETURN OF 
PHANTOM sú veľmi zaujímavé a 
atraktívne tituly, ktoré si našli svo- 
jich priaznivcov, ktorí si ich veľmi 
obľuhili. Na adventúry majú MIC: 
ROPROSE vyvinutý veľmi dobrý 
systém ovládania, ktorý ľahko ro- 
zoznáme podľa spodného panelu. 
Na jeho ľavej strane sa nachádza: 
jú základné príkazy, ako HOVO- 
RIŤ, PRESKÚMAŤ, POSUNÚŤ, 
POTIAHNUŤ, OTVORIŤ, ZA- 
VRIEŤ, DAROVAŤ a HODIT. 
Vyberáme ich myšou a kombinu- 
jemie s predmetmi a postavami na 
obrazovke. Popri tom nám v stré- 
de obrazovky vzniká príkazová veta, ktorú vďaka 
dômyselnému systému hry nemusíme zadávať ruč- 
ne. Štred a pravá strana panelu sú vyhradené pré 
dan ktoré má hlavný hrdina pri sebe. 
omocou šípiek môžeme nalistovať potrebnú vec, 

Zaujímavosťou je že tieto adventúry nemajú oso- 
bitný príkaz USE (POUŽIŤ), ale vždy vypíšu na 
pravej strane panelu sloveso, ktoré predstavuje 
činnosť, ktorú možno s daným predmetom vyka- 
nať. Tak sa "použitie" či manipulácia s predmetom 

g. 

ď 

Da s 
s. 

(RÁZU 

môže vykonať viacerými spôsobmi. Na prvý 17 
hľad je to neobvyklé zaujímavé riešenie, no v sku- 
tačnosti to hru riadne sťaží... 

se Pe MICROPROSE, pričom DRA- 
GONSPHERE nie je výnimkou, sú nesmierne pre- 
pracované po grafickej a hudobnej stránke, Z gra- 
fické ho prevedenia vyzdvihujem najmä plnú ťareb- 
nosť obrázkov, elegantné animácie všetkých postáv 
a vôbec celkové množstvo obrázkov, ktoré sa do 

každej hry od MICROPROSE 
dostanú, Z hudobnej stránky mu- 
sím spomenúť perfektné hudby, 
ktoré sprevádzajú dej a ktoré sa 
plynule menia podľa toho, kde sa 
práve nachádzame a čo sa práve 
deje. Veľmi ma teší, že rovnako 
sko RETURN OF PHANTOM aj 
DRAGONSPHERE má sleréo- 
hudby na kartách SOUND- 
BLASTER PRO, SOUNDBAL- 
STER 16, ROLAND MT-32 a 
GENERAL MIDI. Každému ma- 
jiteľovi niektorej z týchto kariet 
odporúčam, aby si pri hraní 
DRAGONSPHERE zvýšili hlasi- 
tosť na vyššie decibely a aby mali 
ravú a ľavú reprobedňu v Tovná- 

kej vzdialenosti od miesta, kde se- 
dia, V takom rozostavení možno 
najlepšie vnímať rozdiely medzi 
ľavým a pravým kanálom, DRA:- 
GONSPHERE má Nm lavané 
zvuky, no tie sa MICROPROSE v 

adyentúrach až tak nedaria. Na môj vkus sú mier- 
ne zašumené, čo je pravdepodobne spôsobené veľ- 
kou komprimáciou. Pri vyššam kompresnom po- 
mere sa síce šetrí miesto, ale strácajú sa výšky a 
zhoršuje celkavá kvalita. Dekomprimácia na 
Sejindbinsteri totiž prebieha v reálnom čase. 
Svojrázne dobrodružstvá kráľa, ktorý bojuje proti 
zlému Sorcererovi, by si rozhodne žiadny hráč ad- 
ventúr nemal nechať ujsť. V málaktorej súčasnej 
hre môžno nájsť takú graľiku a také dialógy, ako 
práve 11, DRAGONSPHERE patrí medzi realis- 
ticky kreslené adventúry, na rozdiel od posledných 
hier od LUCASARTšSu, ktoré majú vyslovene ko- 
miksovú grafiku, Momentálne je na trhu iba jediná 
nová hra, ktorá sa môže s DRAGONSPHAERE po- 
rovnávať úrovňou spracovania, Je tá BENEA TH 
A STEEL SKY od firmy VIRGIN, 
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NUTNÝ 

PERIFÉRIE 

EXTERNÁ CD-ROM 
vldol lon V.M © » Ji podo lo, 
PRE AMIGU 1200 

Takže multimediachtiví majitelia počítačov 
AMIGA 1700 sa konečne dočkali. Dlho ohlásť 

sovaná, s napätím očakávaná, potom už takn 
odvolaná, ale nakoniec predsa vyrobená 
ROM jednotka pre AMIGU 1200 je da svet 

Externá CD-ROM jednotka CDI2OO bal: 
uvedená prvýkrát na medzinárodnej 
vej výstave CeBIT "94, kde bola pú | 
ako „CD32 rozšírenie pre A 1200 Na r 

neodližuje. Obidve mechaniky vyzerají 
ku veľmi ded ANI en vičty šeď s ni 

CD 1200 je ovládaná zatiaľ prvou verziou 

1] starší 16-bitový formát CDTV. 
|[urúite najviac ocenia tí, ktorí ma- 

firamy v tomto formáte a neé- 
"rechadom na 32-bitovú A 1200 

m S v A I o 1 FA A MÔ 6 

s počítačom, pre ktorý je CD-ROM jednotka 
určená. S Amigou sa jednotka spája cez ex- 
panzný port, umiestnený na zadnej strane po- 
čítača pomocou prepájacieho modulu a spojo- 
vacieho kábla. Pokiaľ je expanzný port obsa- 
dený, nemožno používať turbo karty ani iné 
rozširovacie zariadenia, ktoré sa cez neho pri- 
pájajú. CD 1200 je napájaná zo samostatného 
zdroja. Špeciálny slot SIMM umiestnený na 
CD1200 môže prijať rozširovaciu RAM kartu, 
najčastejšie o kapacite 4Mb, Drive obsahuje 
čip AIKIKO pre zaručenie plnej kampatibili- 
ty s konzolou CD 32. Tento čip sa stará o kon- 
verziu medzi grafickými módmi PC a 
AMIGY. Inak má CD1200 prakticky tie isté 
parametre ako CD32. To znamená, že ide o 
mechaniku DOUBLE-SFEED a MUL.T1- 
SESSION. Preto by nemali byť žiadne vážnej- 

-a dáš šie problémy s NOTA, t 

Okrem tha, pä T 
tové, teda sú už pon 
A 1200, Slot 5IMM naEDI2 N) je vší 
vený prijať vhodné 32-bitové ekvivalenty pa- 
mäťových rozšírení. 

ky ostatné A migy. Jednotka CD-ROM pre 
AMIGU 4000 bude mať naviac zabudovanú 
kompatibilitu so štandardom FULL MO- 
TION VIDEO (FMV), čím sa otvárajú nové 
možnosti pre r využitie týchto 
počítačov, „i o 

No a na závé jšie informá- 
cie pre tých b zariadenia 
začínajú predávať 
v Nemedi ikolo 500 
DM, ča 200) 10500 Sk 
Cena ]< lá s ob- 
dobný počíta- 
čom P Mechaniky 
CD1200 (Aku 

mentálne je PÔ“ všetkých 
a zároveň najlacnejším ferným domácim po- 
čílačom na svete. 

NO DOBRE, ALE JE K DISPOZÍCII 
NEJAKÝ SOFTWARE ?!? 

Netreba iste pripomínať známu poučku, že 
bez dostatku kvalitného software sa aj ten naj- 
lepší počítač či periféria zmení na bezcennú 
hromadu súčiastok. Preto je namieste položiť 
si olázku, O.K., všetko je to pekné, ale sú k 
dispozícii pre jednotku CD 1200 vôbec nejaké 
programy? Tu je odpoveď veľmi uspokojivá. 
Fakt existencie konzoly CD 32 spôsobil, že už 
pri uvedení CD1200 na trh je pre ňu k dispo- 

nu AmigaDOS5 3.1. Tento nový DOS 
ibileSystem (systém pre prácu s CD sú- 

lúhý podporuje nielen nový formát 

zícii vyše 50 programov. Vzhľadom na zame- 
ranie tohto počítača ide vo veľkej väčšine 
o hry ale nájdu sa tu aj„také lahôdky ako 
GROLIEROVA „ENC P. 
bo GUINNESSÚ 
Okrem toho bl ich mesiacoch do- 

končených dál TI ivovaných i- 
tulov, Medsi hrami zn vaäžujú konvy c- 
zie „HOT“ Hi UŽ 
objavovať a | 

hry pre skuťač 
čo najväčmi % | 
Medzi né patrí bez spo ROC 
od firmy PSYGNÚ OSIS. Noj ap pšiu pred- 
stavu uvádzame zozi —meŤ, A otoré sú na 

CD1200/ICD 32 ku dnešnému dňu k dispozícii. 
+Iuis+ 

01 Alfred Chicken Mindscanpe 

úž Alien Breed sp.ed. Team 17 

"03 Arabian Nights Krisalis 

4 Brutal Football Millennium 
05 Bubha “n" Štix Čore Desien 

06 Castles 2 Interplay 
07 Chambers oť 5haolin (Grandslam 

08% Chuck Rock Core Design 

09 DGeneration Mindscape 
10 Dangerous Štreets Flair 
11 Deep Core ICE 
12 Defender oľ the Črown Ž CBM 

13 Dennis Ucean 

14 Diggers Millennium 
15 Disposable Hero Gremlin 
lá Fire Force ICE 

17 Fire % Ice Renegade 

18 Fly Harder Krisalis 

19 Global Effect Millennium 
ži Gralier"s Encyclopedia — Grolie CBM 

21 Guinéss Disk oľ Records Guinéss 
22 IK+ Syslem 3 

23 Insight Technology Optonica 
24 James Pond 2: Robocod Millennium 

25 Jurassic Park Úcenn 

26 Lahyrinth of Time Electronic Arts 

27 Last Ninja 3 Syslem 3 

28 Liberation: Captive 2 Mindscape 
29 Lionheart Thalion/Extender 

20 Latus Turbo Trilogy (zremlin 

31 Microcosm Psygnosis 
32 Nick Faldo“s Golf (randslam 

33 Nigel Mansell GP Gremlin 
34 Now Games Multimédia Machiné 

35 Now Games 2 Multimedia Machine 
360 Oscar Flair 
37 OverkillLunar-C Mindscape 
38 Pinball Fantastes 21st Century 

39 Pirates Gold Microprose 
40 Prey Almathera 

41 Project X/F17 Challenge Team 17 

42 Ryder Čup Ocean 

43 5cek « Destroy Mindscape 

44 Sensible Šoccer Renegade 
45 Seven Gates oľ Jambala  Grandslam 

dú Sleepwalker Ocean 
47 Summer Olymnpix Microvalue Flair 

48 Super Putty system 3 

49 Trivial Pursuit Domark 

50 Trolls Flair 

51 Whales Voyage Flair 
52 Wing Commander Electronie Arts 

53 Zool Gremlin 



Tetris, ktorý pôvodne pochádza z býva- 
lého Sovietskeho zväzu, je asi najznámej- 
sou počítačovou hrou vôbec. Jeho kon- 
verzia bola zhotovená na všetky druhy 
počítačov v nespočetných množstvách 
variantov. Jedným z nich je aj tento 
Tetris, nesúci honosný prívlastok SU- 
PER. Aby som povedal pravdu, musím 

priznať, že som si na hre nevšimol nič ta- 
ké mimoriadne, čo by autorov k takému- 
to prívlastku oprávňovalo. Ide prakticky 
o klasický Tetris s niekoľkými vylepše- 
niami. Prvé z nich spočíva v možnosti hry 
jedného hráča na 3, 10 a 13 minút, alebo 

Tento bláznivý projekt bol inšpirovaný 
známou heavy-metalovou skupinou s 
rovnakým názvom. Nevedno, či si 

| AT. MI ae 
"1 a. M. HLA ju ZÁ 

11 

1 111 FUNKY [o 
: k aa 

Poznáte stolnú 
hru REVER:- 
SY? Ak áno, 
ľak vedzie, že 
Thromulus je jej najlepším počítačovým 
spracovaním. Na, popravde povedané. oni 
ta tak úplne reversy nie sú, hra má totiž 
oproti štandardu isté odchyľky. To jej však 
v žiadnom prípade neuberá na hrateľnosti, 
náopák podstatne ju zvyšuje. Najlepšie bu- 
de, keď sa vám pokúsim hru priblížiť. Celá 
sa odohráva na hracej ploche 7x7 
(9x9,11x11) štvotčov. Každý hráč má na 
začiatku dva hracie kamene odlišnej farby 

Akonáhle sa niekomu podarí vytvoriť nový 
a zaujímavý druh hry, väčšinou je potom 
rýchlo prebraný ostatnými producentmi 
hier. Firme Gremlin sa síce podarilo prog- 
ramom VIDEO KID vytvoriť úplne nový 
druh hry, ale myslím si, že tentokrát ide o 
slepú uličku a len ťažko sa nájde niekto, 
kto by v tomto trende pokračoval. Posúďte 
sami. Náš hrdina Video Kid sa môže pohy- 
baovať podobne ako kurzor do všetkých 
strán od okraja po okraj obrazovky a to ho- 
rizontálne i vertikálne. Výrez hracej plachy 
scrolluje nezávisle na hráčovi “v smere hry“, 

dvoch hráčov, pričom môžu hrať spolu, 
alebo každý zvlášť. Popri hre môže hráč 
počúvať hudbu a zvukové efekty, čo je sí- 
ce príjemné, ale u hier na Amige dnes už 
nič neobvyklé. V pravej časti obrazovky 
je umiestnený výjav z Ruska. Cieľom je 
zrušiť už nastavané Tetris dielce, ktorých 
je na začiatku 14 riadkov a odhaliť tak 
druhý statický obrázok, ktorý sa vysúva 
spod hracej plochy. Ako nový prvok pri- 

Motôrhead nechal za udelenie práv na 
zhotovenie programu od firmy Virgin 
zaplatiť, alebo jej naopak on zaplatil za 
dobrú reklamu, ktorú mu táto hra iste 

urobila. Hlavnú úlohu v hre, ktorá je 
pojatá ako klasická chodička-mlátička 
zohráva leader skupiny, spevák a gita- 
rista Lemmy. Tento postupuje ulicami 
nemenovaného mesta a cestou je ohro- 
zovaný rôznymi neprajníkmi META- 
LU. Sú to hlavne rôzni priaznivci štýlu 

DISCO (fuj!) a RAP (fuj-tajbl!), kto- 
rých oblečenie nikoho nenecháva na 
pochybách, čo sú zač. Lemy ich ničí 
hlavne údermi svojej gitary, ktorú pou- 

(červená a modrá), ktoré sú umiest- 
nené v rohoch hracej plochy. Hráči 
(hráč a počítač) striedavo ťahajú pri- 
čom majú tieto možnosti: Ťah o jed- 

no políčko vedľa svojej pozície - kameň 
ostane na mieste a na tomto políčku sa vy- 

teda doprava, ale raz smerom hore, raz do- 
le, Hráč musí teda Kida premiestňovať zá- 
roveň s výrezom. To by bolo samozrejme 
veľmi jednoduché. Hracia plocha (starý 
hrad) sa však skladá z rôznych dverí, tune- 
lov, šácht a plošín, ktoré musí Kid obchá- 
dzať. Keďže hráč netuší čo sa nachádza "za 
rohom" obrazovky, veľmi často sa stáva, že 

sa Kid dostane do slepej uličky a odchá- 
dzajúci výrez obrazovky ho rozpučí. Toto 
vysvetlenie môže znieť niekomu zmätené, 
ale priebeh hry sa asi lepšie popísať nedá, 
Už z toho jasne vyplýva, Že tadiaľto asi vý- 
voj hier nepovedie. Nebyť slušnej grafiky, 
hra by bola hlboko podpriemerná. 

«is 

budli dielce v tvare bômh, ktoré zničia 
políčka, na ktoré dopadnú. 

žíva ako kyjak. Cestou tiež zbiera zná- 
me lebky s rohami (symbol skupiny), 
mince a samozrejme pivo a tvrdý alko- 
hol. Po vypití dostatočného množstva 
alkoholu môže likvidovať protivníkov 
smrtiacim dychom (grgom) a niekedy 
tiež ráznym metalovým tónom z gitary, 
ktorý „mäkké“ disko deti jednoducho 
neprežijú. Cieľom Lemmyho boja je 
postupne oslobodiť všetkých členov 
skupiny, aby sa mohol začať koncert. 

“  AMIGA 500/600 

tvorí nový kameň. 5kok o dve palíčka od 
svojej pozície - kameň sa premiestni a na 
pôvodnom mieste nezostane nič, Tahať sa 
môže rovno, šikmo a v prípade skoku aj do 
tvaru písmena “L" (podobne ako kôň v Ša- 
chu). Ak sa po ťahu jedného hráča ocitne 
jeho kameň vedľa kameňov protihráča, 
zmenia sa všetky jeho kamene na farbu 
"útočníka". Z tohto už jasne vyplýva cieľ 
hry - obsadiť čo najväčšiu časť hracej plo- 
chy kameňmi svojej farby. 

- AMIGA 500/600 ©“ 
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TINO 
AMIGU - 

ATOMINO CHUCK ROCK 
ALIEN BREED 

SPECIAL EDITION LEVEL CODE Keď v titulnom obrázku hrá skupina. stlač Esc a vypíš: 

LEVEL CODE 10 — IDYLL 
20 TAURUS 
30 NEPTUNE 

353828 40  PHOTON 
108383 50 PLANKTON 
370101 60 — INFERNAL 
982822 70. FOSSIL 
847464 80 — POISON 
137373 90 — SOUP 
928112 100 — SULPHATE 
287364 | 
193831 
090921 
A915 3 

101221 

ESTRÁNDO - Fly mode (L5HIFT -> OwO0fT) 
MORTIMER - Zone select (FKeys) 

TURN FRAME — - Level select (Numk.eys) 

FAST AINT THE WORD - Inf. energy 

UNCLE 5AM53 - Inf, energy 

LIFE 1S MY DREAM - Inf. energy 

SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Inf. energy 
[T5 FAIRY BOWBEL£ - Inf, energy 

EPIC LAST NINJA 1II 

BRAT 
CODE 

Level Code Level Cade 
LISVISL. 

AURIGA S5U55 103992 

498112 

123332 

041233 

098654 - 10 Lifes 
736353 - 50 000 CR 
243433 - 
378829. - 50 Keys 

| 

2 
3 

4 

5 
Ó 

1 

a 
9 

000000 - pri vstupe do terminálu 
sn dostaneš do ďalšieho levelu 

TWO PLAYER 

LEVEL CODE 

DO FIRST 
01 GHOST 

GAMMA 
MARSS 

EAGLE 
METAN 
FOTON 
POLAR 
TIGER 
SNAKE 
ZENIT 
DONNN 
VESTA 
OXXID 
DEMON 
GIANT 

BATTLE ISLE 

HUMAN! 
COMPUTER 

ĽEVEL O CODE 

lé — CONRA 
17 — PHASE 
18 EXxOTY 
19 — MOUNT 
20 FIGHT 
21 — RUSTY 
22 FIFTH 
23 VESUV 
24 MAGIC 
25 — SPACE 
26 — VALEY 
21 TESTY 
28 — TERRA 
29 — SLAVE 
30 NEVER 
31 RIVER 

MIHEMOTO 
SASUTOZO 
SUMATZEE 
NOKITÁGO 
[TSANONO 
MOZIMATO 
HOZITOMO 
MOKITEMO 
ZUMOHATO 
CHANASTU 
NAGAITSU 

SPECIAL LEVEL 

LEVEL CODE 

32 EUROP 

33 STORM 

O 0 —1 0 AO Bo b 

CEPHEUS 

APUS 
MUSCA 

PYXIŠ 
CETUS 
FORNAX 
CAELUM 
CORVUS 

IMED 
URTI 
BASD 

NOUS 
RERO 

BETTER DEAD THAN ALIEN 

Level 

01 

Už 

03 

4 

Dó 

Password 

ELEKTRA 
SYZYGY 
DRAMBUJE 
PLUG 
SOPRANO 
MAYONNAISE 
FAUCET 
POTATO 
WOOMERA 
NARCISSUS 
DEBUTANTE 
FIRKIN 
ACOUSTIC 
TRIPTYCH 
JABERWOCKY 
WHIMSICAL 
CORNUCOPIA 
PUNIABI 
TIDDLY POM 
KEWPIE DOLL 
SEPULCHRE 
EUPHEMISM 
GRAMMARIAN 
CROSSWORD 
OUARANTINE 

Comment 

PRACTICE 
A DODDLE 
VERY EASY 
BASY 
OUTITE BASY 
AVERAGE 
SOMIE. EFFORT 
MUCH EFFORT 
GREAT EPFFORT 

- TOTAL EFFORT 
HARD! 
REAL HARD 
VERY HARD 
LUDICROUS 
ABSURD 
POSSIBLE? 
DO THIS ONE! 
OK, NOW THIS 
STILL HERE? 
BRILLIANT 
IMPOSSIBLE... 
„OR WA5 II? 
THE END. 
THE END II 
THETS TI 







sa dozvedieť viac oa hre 

CGASTLES: 

a) Čo je cieľom hry? 
b) Dá sa dostať mimo Úze- 

imia, ktoré máme na začial- 
ku hry? 

c) Co ďalej, keď už máme 
postavený hrad? 

Branislav SZIIJÁ RTÓ, 

8286: Vlastním počítač |)1- 
DAKTIK M a mám tento 
problém: Ve hte ELITE 
neumím prepnout ovládání | 
z klávesnice na joystick 
KEMPSTON, Podle návodu KALINKOVO 
JRerm. to z ROUŠA“ [ kto: ( AT 

jk No pros 
ao AŇ 

KO: sas: istním — počítač 
JA: A 5DORE 04 a mám 

jú s om s hrou EX]. 
s Nina [A ! viem, čo mám UTOK 

se hrou "M 

DIDAKTIKU M, Spať 

lom. že kouzla neumímeji NUŽ ii [ran , b ako? 

vať a nedovedu se jini Bľámite v.“ oso s Ján BENČKO, 
Michal PEŠEK? |“ KOŠICE 

LOVOŠICE 

8292: 50m majiteľom DI- 
DAKTIK M a mám problé- 
my s hrou SHADOW Ob 
THE BEAST, Ako mám v 
hre postupovať? Ako nahrať 
2.leveľ? 

Ondrej HAGARA, 
DIVIACKA NOVÁ VES 

8288: Rozhodol som sa na- 
písať do Vašej rubriky PR- 
VÁ POMOC. Mám počítač 
DIDAKTIK M a problém v 

hre LAST NINJA 2, Na 
konci piateho dielu nevlem 
nájsť na streche budovy 
miesto, z ktorého sa dá vy- 
skočiť na vrtuľník. Za po- 
moe vopred ďakujem. 

Vladimír TRNKA, 
CHOCHOLNÁ 

8293: Som majiteľom počí- 
tača SINCLAIR ZX SPEC: 
TRUM a neviem, ako mám 
postupovať v hre SPELL - 
BOUND. 

Roman HVIZDOŠ, 
KROMPACHY 

8289: Vlastním DIDÁK- 
TIK M a hledám nčkoho, 
kdo by mi pomohl v tčehlo 
hrách: 

a) Ve hče BELEGOST se | 
dostanu po.et hrovakéciváriá 

ze k vetkériili. skretiť Rlenýi 
[EOPOa 

8294: Mám Lri prablémy s 
hrou LANDS OT LORE na 

PU: 

Nj vrhny Aymavždy. ls: teleport vo WHITE TO. 
Ničí moplány.proto Býchsf" WER. - Sub Level, ku dve 

pal obýý a rv od. ač | rám na Mystic Key a ne- 
ku do UR: 0 la 

J hoja“ s 

EŠ gt pô nas 
ukádvvej 
TY PL )L2E: | 

DE IS: "Zajímalo k mne, 
k čemu to slouží a co lam 
mám napsať. 

Leonard TCHUŇR, 
NLUČÍN 

ré vo While Tower 1 „mel 2. 

chcem otvariť, „objaví. 

nich lvár, 

YOU | Re 

FATTIH!, au U 

č) Aká je iná GeNtA 

8290: Potreboval by som | 

26 | 

AKO ČAROVAŤ V BLOODWYCH? 
AKO POSTUPOVAŤ V LANDS OF LORE? 
AKO OVLÁDAŤ RENEGADE? 

a) Neviem sa dostať cez 

viem, načo je lam 2 výklenevy g 

kov, 

vr 
: gb Vek č 

b) Neviem prišietsot dve- 

hoditeľia, isť ďalej? 
[r por 

Sú ľam dverť,, „ktoré Rád] 

ktorá mi ševorl 
HAVE + pl 

Scottinho zámku, kdď se zmrá- U 
zený kráľ Richard? Cestou cez 

Yvel Woods sa tam nedá ísť, 
pretože je pretrhnulý most, 
Vie niekto poradiť? 

Michal NOVÁN, 

ODPOVEDE 
4253b: V TURTLES | 

jazdíš aulom, musíš pre- 
| ) streliť zálaras na ceste, 

| oo bov 1 aby si sa dostal na druhú 
SaS fr stranu ostrova. Predtým 

hn r však musíš v jednom ka- 
ava 8 náli zobrať dostatočné 

OPEROL množstvo rakiet. Zbrane 
| are K KRAJČOVIČ, 

NB k BRATISLAVA 
sa posúvajú klávesom "3. 
Nesmrteľnosť získaš Lak, 

M m že na začiatku hry stlačíš 
8206: Mám CÓ4 a hru RE- A g Su 

NEGADE. Když hru nahra: | "áľaz — klávesy — CAPŠ 
ji, tak s ovladačem mohu hý- SHIFT, 1, O, G. ) 
bat, ale nemohu kopat ani Radoslav HOLOŠKA, 

hoxoval. SVIT 
Tomáš KRAJCAR, 

BYSTRICE 
POD HOSTÍNEM 

A 7m vla Val 

8297: Mám počítači, ša Pi] 
S0OXL a potčebuji poräidie u 
Ičch to hér: f ný 
a) UNIVERSAL HL: RO vala 

Jak múžu vzíl a nésl 

4255b: Musíš vysbíral 
všechny ty malé pi fedmč- 

osbý,+shot, blikajú ( je jich 

„dam až "7)-a fak se vrátil 
! do, místnostť$ ináčkem, 
„který: (al sia sesbírá- 
„M Všechy predetá ZAVA 

M (5 Hicvychôvané po lobč 
m SAIA JA 

Ne azoXAl Prstom. Po 1élo 

výde. 

predmčtú najednou? lá vd 
sou "P" vezmu a nesu! vade | 
jeden. oš lá 

b) ACE OF ACESŤ Jak 
po GAME OVER spuslím 
znovu hru? Zatím jsem [I 

kasne 

Ň mis Hostia projdi a zby- 
tek ÚvIGiK“šá m. f 

Leonard TCHU KR, 
vždy a vším, co jsem zkou- HLUČÍN 
šel, vymazal. 
OYPOMAHLAVYKO > NÉnI | hiača V hra ELÍN. 

mi Jasné, jak postupoval. 
Tomáš DAREBNÍK, 

FCTUVTIV/ | 

STONES musíš pohádzať 
všetky kamienky a kame- 
ne do veľkej jamy, čím 
postavíš domčeky pre ce- 
lú dedinu. 

Rodos ŠK 
ria "a 

8298: Mám IBM PC a tie- 
lo problémy: 

CE OF PERSIA 

1 prejsť 3.level. 
je reesttítn lietajúci kobe- 
A m: gv naňho sadnúť, 

tr A a ANN 

42564: Stačí. aa M... 
do té príšerky hážebsdikeži m: 
ry (musíš ji sri 
trefit) a pak bez probléme: 
mú (zatím) niúžeš pokra: 
čovat dál. 

Leonard TCHUŇR, 
HLUČÍN 

M 

7 RIPAPLE
X 

» Ako sa 

tej sl7. level? 

RI: TALIATOR - 

tdlarstaviť inú tvár, 

valí | 

JA s rek KOSCELANSKÝ, 
NITRA 



1. level 
Pryní level se odehráväá na zemí, kde je za úkol 

zničiť nepťátelská letadla a délostčelecké včže a 
tanky, Z nekterých sestčelených letadel a nepťátel- 
ských objektú zbude hblikajíci poletujíci část podob- 
ná oku, Po sebrání se objeví úplné nahoťe v krajní 
části obrazovky jeden sebraný díl, Mimo jiné je tu 
podobizna pilota, stav konta a bonus, Ba konci se 
objeví velký tank, vystťelujíci rakety a čas od času i 
fízenou strelu. Tento tank zneškodníme raketami, 
které jsme si nakoupili. Počet rakel a energie je 
uvedena ve spodní části obrázovky. Po zničení tan- 
ku dostaneme body a 5000 dalarú za splnčný úkol, 

2, level 
Na začátku si koupíme fízené rakety za peníze z 

druhého dílu a jdemé bojovat. Bojuje se ve vzdu- 
chu, kde na nás létají malá letadla a veľké stíhačky. 
Na konci je obrovské letadlo, které klade miny, 
Pred letadlem se dá schovat a ničit raketami v pra- 
vém dolním rohu. Nakonec dostanéme peníze. 

3, level 
Odehrává se na zemi, kde je za úkol dostat se k 

veľké opevnéné pevnosti a zničit ji, Dejte si pozor 
na malé poletujíci čtvercové miny. 

4, level 
Odehrává se opčt na zemi, kde ničíme letadla a 

déla a občas priletí veľká helikoptéra, Na konci je 

tank, který stfflí rakety. Ten zničíme bombarmi, kte- 
ré jsme koupili na začátku. 

5. level 
Odehrává se v horách, Je podobný druhému dí- 

lu s tím, že na konci je veliká helikoptéra. Jaktile 
z helikoptéry začne šlehať oheň je potteba ptestat, 
abychom boj vyhráli. 

(, level 
Bajujeme v Jeskyni, kde padají a vylétávají le- 

tadla, proto je potňeba držet se vzadu. Na konci šes- 
tého dílu je obrnéný tank. 

7, level 
První tfetina se odehrává na zemi a v druhé tfetiné 

vzléláváme do oblak. Ve tťetí tľetinč bojujeme ve 
vzduchu, kde na nás létají veľká obrnéná letadla a ma: 
lá letadélka. Po veľké mezefe je tfeba držet se nahofé 
nebo dole, protože priletí veľké obrnčné letadlo v do- 
provodu dvou menších, 

B. level 
Na začátku této části hry je zapotťebí zakoupit 

obranu, protože tato hra se odehrává nad moňem, 
kde je veľké množství ponorek. Chvíli po začátku 
na nás vyjedou tfi loďky, které stňilí Tízené rakety. 
Asi v poloviné tohoto levelu se objeví veľká ponar- 
ka, na kterou stačí zhodiť nčkolik bomb, Na konci 
je veliká loď: s veľkým množstvím dčl. 

9. level 

Odehrává se apét nad zemí. Béhem této hry le- 

líme nad továrnami, které spojují koleje, Po chvíli 
se objeví tank, Poté pňijedou dva vagóny, které vy- 
stfelují rakety. Na konci se vysunée z poklopu ob- 
rovské délo s veľkým množstvím laserových striel. 

1), level | 
Tato část boje je opčt veľmi téžká a proto dopo- 

ručujeme zakoupení obrany. Ihned po započatlí to- 
hoto dílu je zapotčebí vystoupit na horní část obra- 
zovky, prálože pňileti vesmírný koráb, z jehož trysek 
začnou šlehať plameny. Po chvíli se začne obraz su- 
nout a dčla, která jsou pripevnčná okolo celého ko- 
rábu, na nás začnou stfílet, Pak priletíme na konéc 
rakety, kde se otočíme a letíme ničil spodní část ra- 
kety, Na konci se opét otočíme a musíme Zničit mo- 
torv. Pozor, motory šlehají po chvili oheň, Po jejich 
zničení se dostaneme dôvnitď rakety, kde musíme 
zničit velké oka. Po jeho zneškodnéní prihrajenie 
zbývajíci krátký blok, kde se objeví tfi naše letadla á 
žena nám oznámi, že jsme tuto hru vyhráli. 

J, Stanék 

Viking Spike baľ sa svojimi dsmyrmi priateľmi na vychádz: 
ke, keď tel prepadol cudzí pán. Spíkeho zavrel do Kkaváčov- 
ho dam a ostatných na svoj hrad do väzenia. Tak sa začína 
príbeh, 

Spike na začiatku stojí bezradne v izbe. Skúsi otvoriť ďve: 
ré, ná sti zamknuté. poobzerá sa no izbe u zbadá rukavice a 
delovú guľu. Zaberie si ich a guľou udrie do dverí. Rozbije 
zámok a otvorí dvere, Pred vyhňou behá myš, ktorá ho iná: 
že pohirýzť. Ide doľava da dediny poobzerať sa, či sa niečo ne- 
dozvie o sväjich kantarátoch, Príde k vile, vstúpi do nej a ná- 
jde tam ležať mešec zľatiek, „Hádaj ho tu nenecháme, mož- 
Fio sa na niečo zíde“, povie sl a odloží mešec do batoha. 

Vyjtle von a pokračuje v prieskume. Dalšť dom je opus: 
tený, Nájde v ňom niečo ako vejár, čo mu pridá energiu, 
Okrent lahio je tu ešte aj delo a balvan, pod ktorým vidno ne- 
jaký vchod. Keďže delová guľa sa mu rozbila, keď ňou bu- 
chol do dverí u kováča, tak si delo nevšíma. Skúsi odtlačiť ka- 
mier, ale je to nád jeho sily, Nechá to radšej tak a pokračuje 
V pätranť, 

Ďalšia budova je hostinec U Rebelantov, V hostinci pri 
vehode štají krčmár a nechce pustiť Spikcho ďalej, lebo nemá 
kravatu. Namrzený Spike vyjde von a obzerá sa, „Čo teraz“, 

nuyslť si, „idem sa pozrieť za dedinu“. A keďže smerom do- 
ľava cesta už nevedie, ide naspäť. 

fa dedinou zbadá roľníka. „Možno bude nieča vedieť o 
mojich kamarátoch“, myslí si Apike a hneď ide k nemu. No 
chudák roľník len narteka, že je veľmi hladný, Spike vidí, že s 
nim nie je reč, a preto sa poberie dalej. Príde až na padací 
most K lirádnej bráne. Tam sa mu do cesty postaví strážca. 
Nechce ho pustiť ďalej, lebá nie je pozvaný, Ale ak hy niečo 
tal... Spike vidí, že s týmto podplatiteľným strážcom si inak 
neporadí a je nútený mu dať svoj mešec. Keď strážca zliralnte 
úplatok, spokojne odide, My máme voľmi cestu do hradu, No 
na hlavnej chodbe lietajú duchovia, ktorý sú na dotyk smrteľ“ 
ní. 

Spike sa musť zachrániť behom. Za duchmi lieta v chod- 

be netopier, Jeho dotyk uberá energiu. Pri ňam je na slené 
akýsi spínač, Spike ho musí dať do polohy dole. 

U ahrazovku ďalej príde Spike na koniec chodby, k dvom 
schodištiam, Nad jedným visť hlava jeleňa a tečú jej sliny. 
Uibierajiť energtu. Spike ide preskitmať najprv hornú časť hra- 
du. Dostane sa až k dvom rebríkom. Vylezie na prvý a ide sa 
pozrieť doprava. 

Nájde čarodejníka a pusií sa s ním do rečí. Čarodejník mu 
je ochotný pomôcí, na musť mi doniesť knilut kúziel, netopie- 
ra a žabí nápoj. Rozlúči sa s čaradejníkom a ide k druhému 
rebríku. Vylezie po ňam a dostane sa na strelnícu, kde prehie- 
hajú ostré streľby, Na zemi zbadá ležať Jľašu so žabím nápo- 
jom. Kýchlo Ju dá do batoha a behom opúšťa túto obrazovku. 
V uruliej obrazovke zbadá ležať na zemí kľúč. „Čo keď sa na 
niečo zíde?“ - povie si a rýchlo s ním do batoha. Lebo strely lie- 
tajú až sem. 

Vheline a najbližšieho vchodu, aby sa skryt pred strela: 
mi. Je to zámocký chrám, Na zemi zbadá vejár, ktorý mu do- 
plnť energiu. Pri prieskume chrámu objaví na zemi medzí lá: 
vicami kríž. Pri pohľade naňho si spomenie na duchov, kta- 
ri ho prehnali v chodbe. Zoberie st ho so sebou. A potom 
rýchla prebehnúť cez strelnicu. Čarodejníkovi už môže do. 
niesť prvú vec. Žabť nápoj mu Spike hodí do jeho kotla, Od 
čarodejníka sa Vs vrtí k duchom, Tisa ná ného okamži: 
te vrut, ale keď hodí pred nich kríš, okamžite zmiznú, 

Teraz ide Spike preskúmať dolnú časť hradu. Vrát sa k 
schodišťu a zostúpi po schodach dolu, Dostane sa na nižšiu 
chodbu, a hneď ju ide preskúmať. Hneď v dalšej obrazovke 
lieta niekaľka netopierov, špike musí tadiaľ rýchlo prebeh- 
núť Príde ad jedálne, Stráži ju jeden strážca. Spike sa pre- 
šmykne tesné akolo stalov, Medzi stolmi nájde vejár, 

Z jedálne objaví vchod do kuchyne. V kuchyni pobelutít 
myší, Na zemi je položený obed. Pri pahľade naň sť spanie: 
nie na chudáka roľníka a pretá ho rýchľa zbalí do ruksaka, 
Z kuchyne sa Spike vráti k netopterom, Tu si všímoť rebrík, 
keď tadiaľ prechádzal, Vylezie po ňom na akýsť vyvýšený 
chodník. Na jeho konci je kľúč, ktorý stráži strážca, Spike sa 
fr: k východu chodby, kde sú ešte jedny schody vedlíce do- 
7 

Po ních zostúpi na hornú chodbu. Hneď za rohom obja- 
ví dvajo dverí. Jedny sú strážené Vojde do nestrážených a 
ocitne sa v spální paní Matildy. Na nenájde tu nič vhodné na 
použitie a tak vyjde von, V nešstráženej chvíli, keď sa strážca 
atačí, vbehne do druhých dverí. Naď nimi visť zvričtra hlava 
jeleňa. Na zemi zbadá Spike kľúč. Rýchle s ním do vaku, 

Apike vyjde ván a ide ďoprava na ďaľší prieskum. Objaví 
vehod do väznice, je takisto strážený, Dnu sa dostane, keď sa 
strážca otočí. Va väznici sa ide pozrieť najprv doľava, Tant 
uvidí na stené spínač. Takisto ho musť dať do polohy dole, 

Potom smerom doprava nájde na zemi fakľu, Ale má už 
plný batah vecí a nemá ju kde dať. Ešte predtým, ako nájde 
fakľu, strelné strážcu, ktorý stráži jednu celu, Ten sa mu po» 
sťažuje na strašné ticho, Za ľaklou objaví celu, Vyberie kľúča 
ea úlvere, Oslohodí prvého priateľa, ten sa mu za to podďa- 
rie, 

Vráti sa a zoberie fakľu. Pri cele za rohom lvidí tri myši. 
Prekľučkuje cez ne a vojde do strednej väznice, Cesta rovno 
je zahataná kopou bľata, a tak sa ide pozrieť doľava, Tam ab. 
javí ďalšiu celu a oslobodť svojho druhého kamaráta. 

Tak Spike zostúpi do dolnej väznice, Smerom doľúva ná- 
jde celu sa svojím tretím kamarátom. Spike rýchlo vyberie 
klúč, otvorí dvere a vyberie ho von, ľde sa pozrieť ďalej do- 
ľava a nájde dvere, Odvážne do nich vkročí, no z ničoha nič 

sa na neho vrhnúť duchovia. Keďže nemá u seba kríž, musť 
rýchlo utiecť. Vráti sa x zostlpi do najhlbšej väznice. Tam sa 
pustí do rečí sa strážcom a dozvie sa, že len by sť strašne rád 

vypil. Lenže Splke nemá prí sebe ant kvapku, a tak mu 
neostáva nič iné, len sa pobrať ďalej Tam Spike oslobodí 

svojho štvriého kamardta, Spike už nemí ani jeden kľúč, pre- 
ta vyjde z väzenia von až k strdžcovi. 

ža rahom nájde rebrík do veže. Vylezie po ňom, dostane 
sa na odpočívadlo, kde je ďalší klúč. Z odpočívadla po ďal. 
šom rebríku pride Spike do zvonice, Tu poletuje netopier, 

Spike skúsi zazvoniť, no nemôže, lebo lano je drsné. 
Prehľadá vak a nájde rukavice, navlečie si ich a potiahne la- 
ty, Zvon zazvoní tak silna, že netopier ohlucíute a padne na 
zeht. Spike ho zoberie do rukstka a ide ho odniesť čaro dej» 
níkovi. Hodľho do kátla a ide s obedom k raľníkovi. Cestou 
rozmýšľa, kde by mohla byť kniha kúziel. Roľnít sa obedu 
veľmi poteší, a dá Splkemu svoje gumáky, „Čo s nimi, na ča 
mi budú?" - rozmýšta Spike, keď vtom si spomenie nackopu 
blata va väznici. Cestou ešie zoberie so sebou aj kríž, 

Pred kopou blata sť obuje gumky a ľahko cez ňu prejde. 
fa blatom leží kosť. „Možno sa mi na niečo zide", povie si 
Spike a zoberie ju. Za rohom nájde na zemí kľúč a zbadá 
veliod. Zaberie kľúč a smelo vojde dní 

Vrľiniť sa tam na neho kdo didle Kýchlo prebehne k cele, 
ktorú tat zbadal. a otvorí ju. Oslobodí svojho piateho kama- 
ráta. Potom rýchlo stadiaľ von, lebo netopiere sú veľmi dotie- 
ravé, 

za blatam gumáky vyzuje, UŽ telu nepotrebuje a ide do 
izby duchov. Pred vehodom vyberte z batoha kríž a odhod- 
lane vštúpi dnu Duchovia sa na neho okamžite vrhnú, no 

Spike hodť na zem kríž a duchovia zmiznú. Spike preskúma 
izbu a objaví knihu kúziel a celu, Krútuu vloží dlo batoha a 
vyberie odtiaľ kľúč, aby mohol otvoriť celu a oslobodiť Šies- 
teho priateľa, Teraz musí Spike rýchlo naspäť s kúthou ku 
čurodejnikovi, Cestou zoberie aj kríž, 

Čarodejník vyčaruje kravatu a Spike ide s ňou da hostín 
ci. Teraz ho už krčmár pustí. Na hľavnej chodbe ho zase na- 
padnú duchovia, hodí pred nich kríž a je od nich pokoj. V 
hostinci nájde Krčah vína, Spike si všimne otvorené ďvere da 
druhej izby a nakukne tam. Zbadá kľúč a delovú guľu. Rýchlo 
to zaberie a ide preč. Ako tak rozmýšľa čo s guľou, príde k 
opustenej chatréí a zbadá dnu delo. Príde k nemu, nahlje ho, 
posunie k balvanu, vyberie z vaku fakľu, zapáli ju a príloží k 
del. Výstrel rozmer haľvan na kusy a cesta do podzemia je 
voľní. 

Keď vstúpi do podzemia, napadne Spikeho pes. Spike mu 
hodí kosť a pes ho nechá Ať. V podzemí objaví Spike walk- 
man a kľúč. Vrát sa s walkmanom k strážcovi, ktorému bolo 
smutno a dá mu ha. Ten sa náramne polešť a odide počúvať 
hudbu. Spike môže ostobodiť siedmeho kamaráta. Potom eš. 
te odniesť krčah vína sledmemu strážeavi a posledný kamarát 
je voľný, 

Hra je dasť jednaduchá a laltká. Chyba je akurdt v tor, 
če nemá takmer žiadny zvuk. Hral som ju ma počítači 
Dritaktík M, V batoľut sa preberá tak, že sa stlačí [tré a po> 
tom doľava aléba doprava, Spike môže niesť šesť vecí 

H. Šekerka 
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Programátari z firrmy MILI.E:- 

NIUM sa nám doteraz nepred- 

stavili ako tvorcovia športových 
ani brutálnych hier. BRUTAL 
SPORTS FOOTBALL. nie je si- 

ce typickým predstaviteľom áni 
jednej z týchto dvoch kategórií, 
no obsahuje prvky obidvoch. 
keď som zbadal po prvýkrát ob- 
rázky z hry, celkom som sa na ňu 
tešil, ale skutočnosť je podstatné 
horšia, ako by sa dalo očakávať, 
Nlajiteľa hry určite nápadne spo- 
mienka na ŠPEEDBÁALL 1 a 2 
od BITMAP BROTHERS, kto- 
ré sa námelom a prevedením vä- 
ri ako jediné dajú s týmto pro- 

dukloóm porovnávať. Boli to vceľku dabré 
hry, veď najmä druhý diel sá sťal veľmi po- 
pulárny, no BRUTAL SPORTS FOOT- 
BALI. mä do 1eh kvality a hrateľnosti ďa- 
leko, Pôvodná myšlienka hry spočíva v 
americkom futbale, ktorý je skombinovaný 
s rôznymi bonusmi, je v ňom kopec rôz: 

ných polvor, ktoré hru sťažujú a čo je naj- 
dôležitejšie, Je podstatné brutálnejší, ako 
pôvodný americký ľutbal. Ten vyzerá 
oproti BRUTAL SPORTS FPFOOTBAL 
ako nevinná detská hra. V BRUTAL 
SPORTS FOOTBALL. totiž tečú hotové 
potoky krvi takmer pri každej zrážke sú- 
perov, preto ak patríte k oným citlivým po- 

vähám, ktoré zvyknú odpadnúť už pri pa- 

—-——— 
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hľade na túto červenú tekutinu,radšej si v 
záujme zachovania svojho zdravia hru ne- 

kupujte, 

Fra je "spestrená" aj takými efektami, 
aka je guľometná paľba, explózie granátov, 
a nespočetnými ďalšími, ktorých pôvod mi 

nie Je príliš jasný, práve tak ako dôvody, 
prečo sa tieto vecí do hry (1 keď hrutálnej) 
dostali. Varí by bolo lepšie, kéby sa 
Millenium zamerali na programovanie kla- 
sických športových hier, ktorých máme na 
PU stále nedostatok 1 ktoré by určite pole- 
šili viac ľudí, ako tento paškvil. Ak aj pat- 
rite k tým hráčom, ktorí brutálne hry vy- 
hľadávajú, som si istý, že konkrétne z tou: 
to hrou spokojní nebudete. Ak si hru spus- 
títe na rýchlom PC, postavy sa začnú nohy- 

bovať tak rýchlo, že 
nie Je šanca stíhať 
hrať. Autori síce 
pamätali na tento 
variant — (klávesmi 
Fl až FB sa dá mie- 
niť rýchlosť hry), no 
pri spomalení zistí- 
me jednu nemilú 

vec, šcrolling a ani- 
mácie sú dosť trha- 

nč a hrateľnosť róz- 
hodne veľmi nestú- 

pa. Pri vyššej rých- 
losti tento nedosta- 
tok voľným okom 
nepostrehneme. 
Ak by aj neboli ne- 
dostatky v serallin- 
gu, k animácii hrá- 

[kul lodi 

čov mám veľké výhrady, pretože 
animácia pozostáva z veľmi má- 
lo polôh, takže nutne musí pôso- 
biť trhaným dojmom. 

Hrať BRUTAL SPORTS 
FOUOTBAIL.L proti počítaču ne- 
imá zvláštny význam. Zábav- 
nejšia Je hra vtedy, ak ju hráme 

proti niekomu. Ovládanie bohu- 
žiaľ tiež nie je silnou stránkou 
tejto hry, pretože okrem klasic- 
kých štyroch smerových kláve- 

sov tu máme až tri klávesy “fire! 
Vari dva nestačili? Na klávesni- 
ci sa vďaka tomuto patentu ne- 
hrá dobre a na joysticku to nie Je 

TL TÚ 4 

Buy A. En TEA A by Ma a, 1 ene Ji 

omnoho lepšie, Tam sa tretí “fire" aktivuje 
súčasným stlačením oboch palebných but- 
tonov, čo rozhodne tiež nie je výhra. K 

BRUTAL. SPORTS FOOTBALL. možna 
mať aj ďalšie výhrady, napríklad nízky po- 
čel použitých ľarieb a ťažké odhadovanie, 
kam lopta po výkope dopadne... 
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AD INFINITUM PROGRAMS 

V poslednom čase sa v oblasti kompri- 
mačných programov udialo doslova ze- 
metrasenie. V nedávnej minulosti sme na 
PC mali iba dva slušné použiteľné progra- 
my: ARJ a ZIP. Najmä posledná verzia 
#IPu je vynikajúca, no nastala situácia, Že 
týmto dominantným komprimačným prog- 
ramom budú silne konkurovať dva výborné 
sharewarové programy UĽTRA COM- 
PRESSOR 2 (ďalej iba UC2) a RÁR. UC2 
je produktom holandských programátorov, 
ktorí si dali značnú námahu s účinnosťou 
kompresie. Vďaka metódam, ktoré UCZ2 
používa, je podstatne výkonnejší, ako ARJ 
a ZIP. To znamená že tie isté súbory skom- 
primuje UCŽ viac, ako ostatné programy v 
móde maximálnej kompresie. Dosahuje to 
najmä pomocou analýzy pakovaných súbo- 
rov a následnej optimalizácii. Ako ste si ur- 
čite všimli, ARJ a ZIP nijakú optimalizáciu 
nerobia, Iba jednoducho používajú tú istú 
metódu na všetky typy súborov. Ukazuje 
sa, že tadiaľ cesta v budúcnosti nepovedie. 
Každý súbor má inú štruktúru dát a tým pá- 
dom vyžaduje trocha iný typ kompresie. 
Prilom v každom programovom balíku sú 
súbory, ktoré sú veľmi podobné. Napríklad 
+,EXE súbory, textové súbory ". DOC, atď. 
majú zväčša podobnú štruktúru a UČŽ to 
rozozná. Zatriedi súbory do skupín a podľa 
typu súboru vyberá najvhodnejší typ kom- 
presie. 

Zaujímavé na UC?2 je, že čas komprimá- 
cie sa optimalizáciou príliš nezvyšuje. 
Naopak, výrazné zlepšenie komprimačných 
pomerov dáva za pravdu holandským auto- 
rom UCČ2, že ich voľba hola správna. 

Doteraz som spomínal iba maximálnu 
kompresiu, ktorá samozrejme trvá zo všet- 
kých najdlhšie. Ak niekomu ide o rýchlosť, 
nie je problém prekonfigurovať program 
tak, aby komprimoval menej, čím sa zvýši 
kamprimačná rýchlosť. 

Vyšší kompresný pomer programu UUž 
zrejme nebude dôvodom, aby sa začal 
hromadne používať, keďže beriem do úva- 
hy návyk užívateľa na zave- 
dené produkty, ktoré tu bali 
podstatne skôr. UC2 má 
však jednu vlastnosť, ktorá 
ho suverénne nadraďuje nad 
všetky ostatné — podobné 
programy. Možno ho nakon- 
figurovať do tzv. bezpečnosť - 
ného módu, ktorý skompri- 
movaný archív mierne predí- 
ži. Ak však dôjde k deštruk:- 
cii archívu, napríklad poško- 
dením sektoru na diskete, ar- 
chív možno ešte zrekanštru- 
ovať do pôvodného stavu!!! 
Robil som na viacerých ar- 
chívoch pokusy, o koľko sa 
archív predíži, ak je bezpeč- 
nostný mód zapnutý. Prax 
ukázala, že aj po tomto pre- 
dížení archív nebýva dlhší, 
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ako archív skomprimovaný pomocou ARJ 
alebo ZIP. Možno teda konštalovať, že ar- 
chív možno pomocou UC? urobiť bezpeč- 
ným dokonca bez významného predíže- 
nia, Keďže diskety sú (bohužial 2) naďalej 
najrozšírenejším záznamovým a prenoso- 
vým médiom, určite sa veľa užívateľov PC 
tejto funkcii poteší. Diskety sa často po- 
kazia a mnoho ľudí tak prichádza o cenné 
dáta. Nedá sa však presne povedať, koľko 
bajtov z archivu sa môže poškodiť, aby sa 
zaručila možnosť jeho bezchybnej rekon- 
štrukcie. Všeobecne platí priama úmer- 
nosť, že čím je archív dlhší, tým viac chýb 
sa dá opraviť. 

Medzi ďalšie prednosti UCZ patrí podpo- 
ra 05/2, využitie 32-bitových inštrukcií pre 
procesory 386, 480 a Pentium, ako aj mož- 
nosť práce so sieťou. Veľmi premyslene sú 
ričšené automatické konverzie archívov z 
doterajších menej účinných formátov A RJ, 
ZIP, ARC, ZH, HYP, HA, HPK, PAK, 
ZAU na UUŽ. Počas konverzie sa môže vy- 
konávať aj antivirová kontrola. Štandartne 
sú podporované detektory vírusov 5CAN a 
F-PROT, ale po určitej úprave možno pou- 
Žiť a] iné podobné programy. 
Predpokladám, že túto funkciu ocenia naj- 
mi systémoví operátori BBŠ, ktorí antiví- 
rovú kontrolu nemôžu zanedbávať a účin- 
nosť komprimácie UCZ pri väčšom množ- 
stve dát prenášaných pomocou modemov, 

nich veľmi dôležitá. 

UC2 je síce veľmi sympatický program, 
avšak má aj určité nevýhody. Nejde o nejak 
zle prevedené funkcie, ale skôr o to, že do 
tohto komprimovacieho programu sa nedo- 
stali určité vlastnosti a funkcie, na ktoré 
sme si už u ARJ a ZIP zvykli. Ide najmä o 
názvy diskiet a tzv, multi-volume backup. V 
prvom prípade je to možnosť uschovať 11 
znakový “labeľ diskety do archívu a ne- 
skorší zápis pri rozpakovaní na disketu, prí- 
padne harddisk. Táto ľunkcia chýba najmä 
tým, ktorí si potrebujú archivovať inštalač- 
né diskety svojich programov (napríklad za 
účelom zálohovania programov, ktoré by sa 
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už v prípade deštrukcie originálnych diskiet 
nedali zohnať). Pokiaľ sa robí zálohovanie 
ná inú disketu. urobí sa jej presná kópia 
vrátane labelu duplikačným programom - 
ná to nie je treba komprimáčný program. 
No ak ide a zálohovanie na iné médium, 
ako sú streamery, CD-ROM, vymeniteľné 
harddisky, atď., nie je možné dať komplet- 
ný obsah diskiel pomocou UČ? do archívu 
priamo. Jediná možnosť, ako to obísť. je 
previesť obsah diskety do súboru pomôcou 
Teledisku, Wimage, alebo iného podobné- 
ho programu, ktorý lo dokáže, ak samo- 
zrejme nechceme písať label ručné do tex- 
tového súhoru, aby sme ho neskôr pri vy- 
iváraní diskiet mohli opäť ručne vytvoriť, 
Ani jedno z týchto riešení nie je dobré, pre- 
to považujem absenciu záznamu labelu 
spolu s ostatnými súbormi do archívu za zá- 
väžný nedostatok UC2. Druhý podľa môj- 
ho názoru tiež závažný nedostatok sa opäiť 
týka diskiet, Ide o prípad, ak chceme na- 
hrať na diskety archív, ktorý je dlhší, ako je 
kapacita diskety, Iste mi dáte za pravdu, že 
ide o jav veľmi častý, keďže kapacita diske- 
ly nie je práve veľká. AJ tolo sa dá obísť 
vlacerými spôsobmi, ale všetky sú viazané 
na ďalší program. Dlhý archív môžeme 
skomprimovať pomocou UC2 a potom roz- 
deliť pomocou AR], ktoré túto funkciu ob- 
sahuje, ľým však stratíme možnosť využiť 
opravu chýb pomocou UCZ2, ktoré na nie- 
Ktorej diskete môžu vzmknúť. 

UC2 komprimuje a dekomprimuje archí- 
vy, ktoré majú podadresáre, umožňuje veľ- 
mi prehľadnú zmenu konfigurácie, obsahu- 
je Kkontextový help, ktorý je rozdelený do 
kapitol. Vďaka tomu, že je veľmi rýchly pri 
kompresii a dekompresii, že komprimuje 
súbory na maximálnu možnú mieru, že má 
veľmi rýchlu funkciu update, že umožňuje 
aj neskoršiu optimalizáciu archívov a najmä 
že umožňuje zakódovať archív tak, aby sa 
jeho defekty dali opraviť, možno povedať, 
že UUŽZ je jeden z najlepších komprimova- 
cich programov, aké možno momentálne 
získať. O to viac ma mrzí, že kvôli dvom v 
podstate triviálnym ľunkciám, ktoré by pre 

tak zdatných a vynaliezavých 
programátorov, akými autori 
UC? nepochybne sú, nemal 
byť problém, sa použiteľnosť 
UC2 o niečo znížila, Ktovie, 
možno v ďalšej verzii UUŽ sa 
dočkáme zlepšení. ktoré nás 
potešia, Keby mal UC/2 viac 
ľunkcií, najmä tie, ktoré som 
spomenul, sotva by mal kon- 
kurenciu. 

UC2 je program, ktorý sa 
uchytil aj v iných štátoch, ako 
je Holandsko, napríklad v 
UŠA, Dôkazom taho Je napr, 
skutočnosť, že UC? podporu- 
je napríklad aj nová verzia 
SHEZu, 

- YVES - 



Celiabinský programátor Jevgenij 
ROŠAI. bude podľa všetkého veľmi 
dobrý, pretože jeho komprimačný 
program RÁK sa minimálne vyrovná 
programom ARJ a ZIP, ba v niekto- 
rých veciach je dokonca lepší, Preto 
si myslím, že by sa s RARom malá 
zoznámiť široká verejnosť. 

RAK je programovaný v 100% as: 
sembleri, čo veľmi pripomí- 
na prístup ďalšieho progra- 
málora z krajín bývalého 
Zas, ukrajinca Vsevoloda 
Voľková a jeho Volkov 
Commandera... Vďaka (to- 
mulo z proeramátorského 

Files 

Jevgenij ROŠAL 

úiZC Pľacked 

aké sme poznali doteraz u A RJ, ale 
bo ZIP. Viedy nie je podstatné, čím 
bol archív komprimovaný, pretože sa 
po spustení rozbalí sám, Dôležité je 
iba to, aby bol spakovaný čo najviac, 

Užívateľ má ná výber, či bude pra: 
covať s RARom lúk, ako so ZIPom a 
A RJčkom, teda pomocou dosovské: 
ho príkazového riadku ú zadávaním 

parametrov. alebo v ce- 
IGobrazovkovom režime. 
Osobne odporúčam če) 
loobrazovkový — režim, 
pretože je mimoriadne 
prehľadný a prívetivý k 
užívateľovi. 
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selekciu súborov, s klo- 
rými sA majú pakovať, 
alebo rozpakovať pomo: 
cou — klávesnice, alebo 
myši. Je lo prvý program 
pre DOŠ, klorý umožňu- 
[> ovládanie komprimač: 

hľadiska nepochybne nároč- 
nému, no veľmi eľektívneho 
prístupu sa darí vytvárať 
PĽogranmy úsporné z 
hľadiska dlžky, no mimo- 
rnadne rýchle a výkonné. 
RAR je z dolerúz existujú - Time 

Total time 

Lei 

KAR. EXE a m CA + AA + FZ cich komprimačných progťu: 
mov — druhý — najrýchlejší. 
Rýchlejší je jedine ZIP. kto 
tý prekonáva RAR o 15%. 
V iných hľadiskách prevažne 
víťazí RAR, klorý pakuje 
lepšie a najmä je veľmi kom:- 
lorlný na ovládanie, RAR 
môže zobrazovať informácie v texto- 
vom móde, ako napríklad NORTON 
COMMANDER., Autor si Z NOR: 
TONaA vybral spôsob ovládania a 
urobil svoj RAR ako “nadstavbu? 
Commandera, Tak sa RAR stal pr- 
vým — komprimačným programom, 
Klorý v sebe obsahuje aj vičwer s 
mnažstvom ľunkcií. Veľmi si cením, 
že pri použití RAR už nie je treba 
mať ná harddisku ďalšie t: jr 
komprim: ičných programov, ako j] 
SHbZ, ARCVIEW, a pod. Pre zau 
mavosť uvádzam, že celý RAR má 
dlžku iba 75kB, zatiaľ čo ARJ má 
II6kB a neobsahuje nijaký viewer. 

Ak by niekto mal pochybnosti o 
lom, aká je kompatibilita viewera z 
RAK s ostatnými komprimačnými 
programami, sú celkom zbytočné, 
prelože pomocou RAR možno pra: 
covať s najrozšírenejšími archívami 
A RJ. ZIP a LŽH., Ak teďá niekto má 
záujem o plynulý prechad od niekto- 
rého z uvedených programov na 
RAR. nie je lo problém. Podobne 
ako ostatné programy RAR umožňu- 
je konverziu na ľormát RAR, umož- 
ňuje prezeranie obsahu archívov a 
takisto prezeranie textových súbo- 
rov, ktoré sú zapakované vy archíve 
ARJ, LZH., ZIP alebo RAR. Vďaka 
lomu možno RAR používať iba ako 
viewer, ak nám komprimácia RAR z 
nejakého dôvadu nevyhovuje. Spô- 
sob, akým je naprogramovaný a 
množstvo funkcií, kloré sa do neho 
dostalo, ako aj tradičné nortanovské 
ovládanie, sú všetko vlastnosti, vďä- 
ka ktorým sa možno s RARam rých- 
lo skamarátiť. 

RAR z hľadiska možností v porov: 
naní s inými komprimačnými progra: 
mami vychádza veľmi dobre. Patrí 
medzi absolútnu špičku z hľadiska 
účinnosti. V máde maximálnej kom- 
presie je lepší ako ARJ | ZIP. Lepšie 
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ako RAR dokáže komprimovať len UC?, 
ale aj Lo 1ba také typy súborov, kloré sa da: 
jú spakovať výrazne. Náopäk, v prípade 
súborov, ktoré idú spakovať iba mála, pre- 
lože už sú v nejakej komprimovanej ľor- 
me, je RAR suverénne najlepší zo všet- 
kých komprimačných prosramov, aké som 
mal doteraz môžnosť vidieť. 

Ak by sme nehľadeli ná to, aké progra- 
my sú zavedené v oblasti kompresie dát, 
polom môžeme bezpečne vyhlásiť, že naj 
lepší kompresný pomer majú Jednoznačne 
RAR a UC2. Ak teda majiteľ PC šetrí kaž 
dý bajt a chce mať skomprimované svoje 
dáta na úplné dosiahnuteľné maximum, 
mal by používať niektorý z týchto dvoch 
programov. Robil som niekoľko pokusov a 
ľažko môžem presne povedať, ktorý z 
týchto dvoch j Je Z tohlo hľadiska lepší. Raz 
bol úspešnejší RAR, inokedy zasa UC2. 
Závisí to jednoznačne od štruktúry dát, 
Každopádne som prišiel k záveru, že hež- 
nou komprimáciou sa RÁR nemôže po- 
rovnávať s UČ? - tá je približne na úrovní 
AKJ a ZIP. RAR však má dôležitú funk: 
clu vytvárania (zv, "soli archívov, kloré 
nie sú ničím iným, ako spojením viacerých 
súborov do jedné s+ho ešte pred spa: 
kovaním. Viičšie GO v UMOŽŇUJÚ vytvo: 
renie rozsiahlejšieho stromu a tým aj vý- 
raznejšej komprimácie, Ak máme pakováť 
veľké množstvo krátkych súborov, potom 
solid archive umožní dosiahnuť lepšie vý- 
sledky až 0 20 až 400%, ako klasické kom: 
primovanie jednotlivých súborov. Samo- 
zrejme, je tu aj určitá nevýhoda, pretože 
ak chceme pracovať s jednotlivými súbor- 
mi, vždy sú musí rozpakovať celý archív, 
Nemusíme lo robiť ručne, urobí to za nás 
viewer v RAR, ale pri dlhších archívoch sú 
Lo stratové čásy navyše. Aj toto hľadisko 
treba mať ná pamäti skôr, než si zvalíme 
spôsob komprimácie. 

Veľkou výhodou RAR je skuločnosť, že 
umožňuje tvorbu samorozpakovávacích 
(Izv, 5FEX) súborov s príponou ". EXE, 
už v prevedení “soliď. alebo klasickom, 
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O TT 

ného programu na takej 
úrovní pomocou —omyši. 
Nebudeim sa podrobne 
rozpisovať, čo všetko do: 
kúže viewer zobrazovať, 
Najde ibu o slalické in 
lormácie, ále aj dyna 
mické. Podobne, NOR- 

TON DISU DOCTOR a ďalšie ulili 
ly zo 5y mantecovského balíka NOR: 
TONO UTILITIEŠ ukazuje RAR 
priebežný čas a odhudový celkový 
čas komprimácie archívu. Priebeh 
pakovania je sprevádzaný vyčíslením 
priepustnosti v kB za sekundu, kom: 
presného pomeru a llustrovaný je 
stípcovými dingeramami. Tieto funk: 
cie sú prí malom množstve dál ne 
podstalné, no pri väčších objemoch 
pomôžu. 

Ak som UC2 vyčítal, že v ňom nie 
labelu diskety a 

možnosť viacnásobného delenia ar 
chívu podľa veľkosti diskety, lák o 
RAR lo platí iba na 30%, Label dis: 
kóty nedokáže zaznamenať bohužiaľ 
ani tento proerami. čo ma dosť mrzí, 
prelože inak by som mu ochotne dal 
prednosť pred ostatnými programi: 
mi. Našťastie, aspoň "multi-volume 
backup“ sa do RAR dostal. Možno 
ho riešiť dvoma spôsobmi: buď ne- 
cháme RAR aulom: ilicky zistiť voľné 
miesto ná diskete, alebo priamo za: 
dáme veľkosť v kB, na klorú sa má 
archív rozdeliť. Tálo ľunkcia je v 
RAR dokonca lepšie spracovaná, 
akov AR, ktorý sa dosiaľ mohol ný- 
šiť najlepším riešením, Ak napríklad 
zadáme veľkosť volume na 30000, 
každý volume s výnimkou posledné- 
ho bude mať presnú dížku 30000, 
ARJ toto nedokázal, keďže nebol 
schopný deliť súbory na akomkoľvek 
mieste. jeho volume boli vždy o nie: 
čo kratšie, ako bol zadaný limit, 

RAK je moderný komprimaáčný 
proesram, klorému do dokonalosti UŽ 
veľa nechýba. Kozhodne stojí za na 
šu pozornosť ak už nie ako pakovač, 
lak aspoň ako rýchly univerzálny 
vicwer. DA  ZDRÁVSTVUJET 
ARCHIVATOR RAK! 

sal 
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TO O 
prípade dotknúť mena alebo et] 
irmy MICROSOFT, jedného g 
najväčší soľtwarových gigantov 
na svetle voblasti PU a MAÄACIN- 
TOSH., Na nemôžem neuverej 
niť, že žaloba na lúlo firmu za 
(zv, DOUBLE SPACE sa uká- 
zla oprávnená, — DOUBLE: 
SPACE je rezidentný priebežný 
komprimátor a dekomprimátov 
harddisku, klorý umožňuje, aby 
s dáta na diskety a hurddisky 
zaznamenávali a čítali v kompri- 
imovanej ľorme, ča šetrí miesta 
na harddisku. Vedúce miesto vo 
vývoji lakýchlo programov drží 
kalifornská — soľlwnrová — [irma 
STAU ELEUCTRONICK so svo: 
jím známym produklom STAC: 
KER. Keď MICROSOFT uvie- 
dol na trh svoj BOS AG. (a ne- 
skár 6.2), firma STAC ELEC 
TRONIC“ okamžile v DO. 
U BI.E5PACE spoznala svoj len 
kozmelicky upravený STAC- 
KER. Zaplatené zaň nedostali, 
ani sa ich nikto na nič nepýtal, 
prelo niet divu, Že svoje práva 
PAT hájiť súdnou — česlou, 
Výsledok je, ža MICROSET Váž 
dal nevú verziu MS-DOS 4.2, 
avšak lentoraz bez DOUBLE 
SPACE... 

X INTEL má pre nás nie- 
koľko lechniekých noviniek. V 
prvom rade je nový PUT čipsel 
eo novší lyp  Penlia (40 a 
[00MHz), klorý nesie označe- 
nie K2430NX, Nás menej majet» 
ných ale zrejme bude zaujímať 
druhá správa, Ňa svele je navý 
lyp procesora 4505X s názvom 
S5X.-2, Inlerné — pracuje — ma 
IM Hz a externé na 23M Hz, 
Toto zdvojnásobenie vnútor- 
nej — laklovacej — [rekvencie 
zrýchli počílač s 5X-2 približne 
o 200% oproti nôvodnému 
4SÁOSX [23M Hz. 

X Ja na mieste ID SOFT. 
WA RT začnem užívať peniaze, 
kloré hy som zarobil na hre 
DOOM, urobím si poriadnu 
dovolenku na Jamajke, ktorá 
hy trvala minimálne pol roka, 
ID SOFTWARE sa však pusti- 
I do tvrdej roboty a naďalej 
pokračuje v 
svojho: 312 systému, leh ďalšia 
hra sa bude volať OUAKE a 
mala by byť holová niekedy v 
prvom polroku 1%95, UŽ teraz 
sa neviem dočkať... 

x Znujímavú adventúru, pl» 

7 

zJdokonaľovanmi 

MICROSOFT TO NAKONIEC PREHRAL 
DOIHUOIODNCONUIINYYE 
ARMOREN FIST - POZEMNÝ NÁSTUPCA COMANCHE 
nú svojráznej grafiky a najmä 
alraktívnych zvieratiek, pripra- 
vuje ľ[irma NEW WORLD 
COMPUTINČ. Bude mať ná- 
zav INHERTT TAL ĽÁARTT a 
jej ovládanie nápadne pripomí:- 
na adventúry od ľirmy LUCAS 
ARTS. Určená je pre počítače 
PCa PCs CD-ROM, 

X SILMARILS majú tento: 
král pre nás dve novinky, V pr- 
vom rade je lo ďalší diel RPG 
sórie ISHAR ZALLIANCE 
OF EVIL. klorý sa pripravuje 
vo verziách pre PU, AMIGA 

1200, AMIGA ŽID/ÁDO, ATA: 
RIST a PUS CD-ROM. V hre 
bude okolo 100 charakterov, 40) 
kúziel a mnoho ďalších vecí. 
Druhá novinka je svojrázna ľu- 
luristická adventúra ROBIN. 
SONS REOUIEM, klorá sa 
bude odohrávať v ďalekej bu- 
Júcnosti na planéte s rozlohou 
100 štvorcových míľ. ROBIN- 
SONS RLOUIEM bude mať 
úchvatnú 3D grafiku, aká sa ne- 
vidí každý deň, Iru si budú 
môcť kúpiť majitelia PC, PC s 
CD-ROM, Amigy, Alari ST 
(Francúzi stále produkujú hry 
pre lento počítač) a konzoly 
RI BIOA 

X U! adventúr ešte zostane- 
Mu, pretože ďalší príspevok do 
tejto oblasti prináša firma LE- 
CIEN spolu s firmou ACCO. 
LADE. leh spoločné dielo je 
komiksová adventúra 5UPER:- 
HLEKO: LEGEND OF HOBO- 
KI.N a je určená pre majiteľov 
PU A UD- ROM. 

X Majitelia PC a CD-ROM 
si hudú môcť čoskoro kúpiť ďal- 
šiu hru od PSYGNOKTS s náz. 
vom —DISUWVOKRLD, Odklon 
PSYGNOSIS3 od Amigy a po: 
slupný prechod do oblasti PU je 
SPÚTA STE 

X Aklívna firma GAME: 
TEK prichádza s vlacerými no- 
vinkami, STAR CRUSADER 
bude mať animovanú story ako 
WING COMMANDER, ale 
vozidlo v lejlo hre sa bude po- 
hybovať viac po povrehu plané- 
ly. OUARANTINE bude zasa 

3D hra v štýle DOOM, Ktovie, 
či by vôbec vznikla, keby DO. 
ÚM neexisloval? Pravdu pove- 
diac, aj lak sl od] OUARANTI- 
NE veľa nesľubujem, Na trhu Je 
už hra CUORRIDOR 7 od tejlo 
islej firmy a v rovnakom štýle, 
ale je minimálne o 3 triedy hor- 

šia, ako pôvodný — DOOM. 
Nielenže je lam horšia, ba 
priam otrasná gralika a zvuky, 
ale podarili sa aj také geniál- 
nosti, ako napríklad podnora 
pre S5OUNDBLAŠSTEKR, klorý 
ľunguje Iba na TRO 7... Ostáva 
len dúťať. že 5a GAMETEÉK 
konečne polepšia, Obe hry sú 
pre PU a CD-ROM a na trh 
majú prísť niekedy vo šlyrtom 
kvartáli 1444, 

X SENSIBLE SOFTWA: 
RE zožali úspechy nielen za 
SENSŠIBI.E SOCCER, ale aj za 
ČCANNON FODDER. Na via- 
nočnom trhu sa objaví ďalšia 
hra od tejlo vynikajúcej firmy s 
veľavravným názvom ŠENSIÍ - 
LE GOLF. Pripravujú sa verzie 
pre PC, Amigu 300/600 a SšI3- 
GA MEGADRIVE. 
Distribúciu hry si berie na slá» 
rosť ľirma VIRGIN, 

X Akiste si spomínate na 
jednu z prvých hier od ľirmy 
VIRGIN, ktorá hola výhradné 
pre CD-ROM. Bola lo logická 
hra s excelentnou eralikou TT 
UUEST, V tradícii sa bude po- 
kračovať a ďalšia hra od tých is- 
lých programátorov, ktorí si 
hovoria TRILOBYTE, sa bude 
volať 17TH HOUR. V podstate 
Lo bude celé a lom istom. Optiť 
logické hádanky, opäť eentálna 
praľika robená v 30 STUDIE, 
opäť nádherná samplovaná reč, 
opäť animované postavy, [ilmo- 
vané za pomoci hercov vo 
filmových — štúdiách, — Mimo- 
chodom, (olázka — mieri na 
Excalibur), ak sle dali na mnle- 
kloré parametre ŤTTH GUEST 
plných 100%, dále lo aj téjlo 
hre, ak bude povedzme o per» 
cento lepšia? (Prehovoril za 
mňa odporca logických hier ty- 
pu TTH GUEST, ktoré ma do-> 
konále nudia). Hra 1ITTH HO- 
[IR nie je Iba pre CD. ROM, 
ale aj pre MACINTOS3H a 
3DO. 

Adam, neviem prečo, ale bez 
Ľvy bude vystupovať v ďalšej 
hre pre CD-ROM, klorú bude 
liež predávať VIRGIN. Po- 
chádza od francúzskych proera- 
málorov CRYO, klorí majú za 
sehou úspechy s DUNĽE a 
KOL, 

X Amigislov varí poteší po- 
sledná hra od ľirmy RENE- 
(JADE, klorá má  názay 

RUFFNITTUMBLIE, Predávajú 

ju v lLroch verziách: pH 
SNÁD), AMIGA.: 1200: a Č [95 a 

Ak si nieklo myslel, Že si v 
prvom — polroku — 1994 — zahrá 
FLIGHT OECTANE AMAZOM 
OUEEN, klorú robí RENTI:- 
GADE spolu s BINNÁRY IL.- 
LUSIONS, nech si nerobí 1lú- 
zle. 5kór ako na Vianoce táto 
adventúra pre PU a CD-ROM 
nehude, 

X LAWNMOVER MAN 
(CD-ROM only) od ŠÁLES 
UURVEÉ som síce nevidel, ale 
tejto hru vyčítali najmäť skutoč 
nosť, že využíva Iba 3žľarieb 
Z možných 235, Možno sa lo 
zlepší vich ďalšej podobnej hre, 
klorá príde na Vianoce "44. - 
CYBERWAR, Majitelia PC, 
mále — CD-ROM? Ani vy, 
A migisti, sa predčasne netešte. 
Pripravované, ľormály sú CI. 
ROM a CD" (smola, Iebo vy- 
zerá lo bohovsky)... 

k Smola lým CYBER: 
WA lom určilým ľuďom ne- 
končí. LANDS OF LORE 2 od 
zeniálnych WLESTWYGOOD bu- 
de liež iba na CD. ROM, Po 
grafickej stránke sa WEST. 
WÓBOD mimoriadne zlepšili. 
Aj keď súmozrejme aj prvý diel 
stál za lo - no lento druhý je as- 
poŇ o tri triedy lepší, 

X Nemecká firma BOH. 
DER je známa najmä výrobou 
diskiet, Najnovšie začali podni» 
kať aj voblasti hiler a vsadili na 
osvedčené KRPO, Ich hra DI: 
M05 OLIEST NETU KLI SL 
nepomýhlil, nie je lo Nemon“s 
()uest) však vyzerá dosť biedne, 
Aj keď je v jednom balení PC 
verzia spolu s verziou pre 
A migu, nedal by som za lo ani 
korunu, 

A najväčšia bomba na záver, 
NOVAÄŤLOČGIU, známi aulari 
vo-niálneho — vrtuľníka 0) 
MANCHI: a najväčší experti 
na virtuálnu realitu voblasti si- 
mulálorov, priprávujú na sep- 
lember hru AKRMORET FLAT 
(Paneierová plsť), Je lo vys» 
korealislický simulátor tanku s 
lypickou "komančaovskou" eraľi> 
kou - vysokými detailami vozi: 
diel, vrtuľníkov a nádhernou 
oblohou, Niekoľko lypov radá- 
rov, inľračervené nočné svetlá, 
vzdušnú a pozemné vojská, lo si 
istotne nenechajte ujsť 

- YVUN » 



LISTÁREŇ 

Vážená redakce BITu, 
jsem majitel ATARI 

130XE a rád bych védel, 
jestli se hry, které nabízí fir- 
ma ULTRÁSOFT, dají hrát 
ina mém počítači. Josvlititicy [edtaj J inýcha ly 
tak jak se nahrá pat 

M. PETR 
S" KAPI 

g. Kosa A 
Bohužial dtké. fiečf val: gt 

možné. —Pôdi VAŤ ZA doc 
XE/XÄL sú RA? ž 
od pa c že pre- 
ný, RÝ Je. Mmož- 

Nýu to 
DÔRE 64 a ďalš ja VANÝ 2- 
bitových počítačoch. 

Vážená redakcia, —,, »4/) 
existuje hra SECRET SÉ 

MONKEY A. i aj na | 
12002, 7 Tj dý de PF] PAL HA 

v zorné jí jú 

žírie TÁLO ked 
už má neceléššie sroky a vte- 
Myslím, 

dy Amiga 12001 né istovala. 
Keďže neviem o YO pe by 
sa urobila neskoršia Fôtty fcia 
pre Amigu 1200, domnitýnn 
sa že existujú iba verzie pré? M kých 
PC, Amigu 300 a Atari ST. 

Vážená redakcia časopisu BIT! 
Obraciam sa na Vás s tro- 

chu neobvyklou prosbou, ve- Kia ox/| ktorý dokáz alis#ýTobiť pár | 
rím však, že mi poradíte. eh fy. My omg | ra s s seľmi peknýi hier d €n- 

Viem, že existuje mnoho [Ššancu, iba sa poc Ž [sy klopedií. Th, ktorý malo 
skutočne krásnych adventu- 4Yky. Rovnako aRo éidi asti apté A obsadiť GÓ TV, nakoniec 
re hier, ktoré však majú jed „<emalé národy. IBto lér: ad obsadil? valitnejší CD-I 
nu drobnú chybičku -ariť s S YEŠO v. száujfig SRo Čo, ssdý ka PC 386DX, ne- 
po slovensky. Práva“ toto s zrejme, 10“ Pom era cličeť sa opakovať. Táto 
ten dôvod, pre-ktorý som vedal, je len # BEŠA k s Šdidzka katú vilistárni ioľčo 
rozhodol naplšať. Som.. sa budete o túta Tirobidliati- 
tlmočník pre: om Ň Sky: 

texty zskyei Čhič hier 
Viem, že najvíšte hi žň ká 
v anglickom jažykuj se z 
priek tomu exiShujút> 

| písmen, 7 
tento počet väčší, ako je re-ttateé úp“ 

EXISTUJE MONKEY ISLAND NA A1200? 

AKO JE TO S PREKLADANÍM HIER? 

Teola Co  o N| 
Nápad to síce nie je v 

podstate zlý, ale skutočnosť 
bude celkom iná. A rvom 
rade hry, ktoré , fran- 
cúzsky, sú väčšiňôu súčasne 

koch, najčas- 
o ckom a nemec- 

váš s čas, ale skutočne len 
» talianskom a špa- 

M ielskomi vl akéto verzie hier 
sa nazýv a y MULTILIN- 
GUAL. Mô 
pečiť, že aj 
najbohatším šo „ME u- 
rópe, slovenčíťta v“muliilin- 

smien 

vln auálnaňVerziúfiebude rovna- 
"RONtKO tam nie je švédština, 
dánština, portugalčina, atď. 
Európa má okolo 30 jazy- 

[ža a všetky nikdy v hrách 
nemôžu, pretože 

#jednoducho neoplatí. 
Okr, „problémov s marke- 
s tingom fyrtreba uvážiť, či zá- 
s pi vôbec 4. ýd 

pi 

veta j aždé“ | 
inom jaz: ku má iný počet 

o v prípade, ak je A 

zervovaňý priestor? Čo ak: 

Ň j voj 
A ALÁ 

sa | 

ž fiuli 32-bitové 

kam budu posílat odpovčdi 
s kupóny, až se v 12.čísle 
objeví slosovací  lístek. 
By dlí Alko KASIŤ“ 

fa 

ká 
Aj! „v, „0 Ay, 
la záujme ih, 

dkúpij. Vysvetlím? 

ci V je v pod- 
BYBYTo vá Amiga 500 s 

Vás vsi "mechanikou CD. Je to zo- 
tara ktorou chcela firm 
A ČOM MO Bd REsprevii rod SKI 
taky spôsobom, áby ľu- 
dia vracali svoje AS: 
by sa tieto sd „ib Kiu 
firme do CDYT s 

by tým pádo 
rozdiel Ceny,j 
klame na fa aká V 
skončilo flaš 

Bok: Sa pili o #PO 
pili zať Ha nemo- 

s, | odo ža UR tuje ne- 
bolo múdre a 

Aár Nu 

S konzoly CD“. V podsta- 
je 32- bitové preve- 

denie toho CDTV, ktoré sa 

prekročelite niektorých ta sneujalo. samozrejme krach 
tov spôsobí neskôť: 

oš! únú grafiku, alebo, za 
tikenutie hry? Z tohata? ť 

4%. v 

S, je lepšie, ak „súť. firmya 
PU] 7 mulliž A 

|. ku dlhšie zaujímá, uvidite“) | 
"že som mal > oa 

A 

Väženjžčdako: sri 

ad majitelem C64 a teď 

ev du. 
f 

Vi dj Ef 

francúzske. Nevlčiň SŠ [Šp] ňuji koupení AMIGA 
francúzskym  softv di SCDTV nebo PC 386D u 
mám oplatí takáto 4 SA VTŤ Mohli by jste mi íct Mb NÚ 
kej malej krafiňe | ako | téehto — počítačích (hry 
Slovensko, ale Bämnievam | programy)? Popťípadč po- 
sa, že je tu mnohažáujemcov 
o kvalitné počítačové hry. 

Dr. Peter K., 
IVANKA PRI DUNAJI 

radit, na jaký počítač se 
mám zamčťiť? Druhá pros- 
ba se týká soutéže o A migu 
CDTV. Zajímalo by mé, 

der 
S 

pa 

CDTV má aj iné 
ny. 43rtbližne v rovna- 

A če príštia. na trh silná 

| firma PHILIPŠ:s0 svojím 
CD-1 (CD Inter: ive), pre 

Šp pertraktovaná, že sa 
už k nej nechcem vracať. 
Snáď iba toľko k nej, že je 
síce lacné (tg ijeb 0a stojí 
cca 4000.kôrún ), ala, to | 
súčasnghajhorší, rocestik, 
ps mom #/. M i 

nA 

rn . "tv, pšak] rý 32- 
b stv procesor dúk je dosť 
pá 1e dá sa na ňom pre- 
váď: d-káy dt: šetok PC soff- 
Ware. Oli je aká bude 
celková rýchlošYs, 

Ú A 

K Pre“ 

| recenzie 1 

dkazník: | 

platil tag, 
TU V ré! l 

s p 

RAM 

Vážená ee časopisu BIT, 
vl a“ 

,[AAŠ časopis sa mi veľmi 
páči, kupujem si ho od čís- 
la 7/93. Robíte dobré 

megarecenzie, 
uvádzate stále nové hry a 
programy. Som majiteľom 

„výborného počítača PC 
380, ale pamäť RAM obsa- 
htíje iba 1MB. Preto by 
súm sa chcel opýtať, ako 
fu sa dala táto pamäť roz- 

riť či zväčšiť. Keďže mno- 
hé z Vašich hier sa mi 
čia, chcel by som vedí 

akú plny od j iných [i- 
fl, nielen tých, ktoré 

e“ j vvadzatel, časopise. 
A Peter MOSNÝ, 
O VA 

Prekvapuje,. še sa 0 RAM - 
ke informuješ“ u nás, lebo 
on tapši/a v každej po- 
čfiačovej "filme. Potrebuješ 

ja 

f fbuď 4MB RAM, ktoré sa po- 
siskladá so štyroch 1MB 

Je EM M modulov, alebo 8MB 
KAM poskladaných z ôSs- 
ničh 1 MB SIM ME sira lulov. 

Plráť st okolo 6094 
"je však pln 

min ft A ktoré síce umožitť 
spaštrt-Náčšinu systémovýth 
pÉDBIA SY a zatiaľ všetl 
lity, aléžie. to strašne máťa? 
Dsobnežž S švíco a] 
ŠRAM, si sa sá 
Ta #avž teni Viem, Šštojí 

5L. veľa Á fa Je PE SA 
po 

A 
za b Zr áš zaslem o 2) 

| kúpu hier,“ los. e#dostať u 
nás, potom > muš > zájsť do 
Viedne. Je to 64 m od 
Bratislavy a majú“"tttm všet- 

[ Ko. Oplatí sa Mavštíviť 
De diantt 47N ed EA 
fl i VYD í fi A), alebo 
Ä obchod VIRGIN Megastore 

a Mariahilfer strasse. Je to 

| fm však drahšie, ako u nás: 
i u až 1000 rakúskych šilin- 
g tá za hru. 

ť m YVES m 
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Prvá reálna RPG hra na PČ (neskôr vznik- 
la aj na Amice) bola bezpochyby EYE OF 
THE BEHOLDER. Dnes môžno už bude 
vzbudzovať skôr úsmev, alé v roku 1990, 
kedy prišla na trh, spôsobila nadšenie všť- 
kým, ktori si obľúbili vtedy začínajúce RPG 
hrv. Bolo ich ako šafránu a každú z nich si 
hráči odkladali ako cenný poklad do svojej 
zbierky. ĽOB neposkytovala automáppin£, 
ani solídne prehľady, na aké sme momen- 
lálne zvyknutí. Ňa začiatku sa postavy dali 
vygenerovať, ale potám sme sa už iba vy- 
zhrojovali a bojovali. V čase, keď EOB 
vzniklo, boli všetky RPG hry robené tak, že 

Lruhy diél Beholdéra je voľným pokráčov: 
| Časti. Kto si vycvičil partiu v prvon 

dieli a dokázal tam uspieť, nemá | 
hrať túto partiu do druhého dielu hry a po- 
kračovať s tými istými poOšlav: mi. rim V, <to- 

pristupovali k vita n viacdieli 1ym 

Hrám, 111 | vždy imponoval , pret! OZE sú [15 Ci 

11171 prvej € 

iToblém na- 

> j | 
ré 1aklo 

ľudi kl EA c, TE I, RR r , 
udi, ktori nejakú hru vy irajú a radi hx 

SVOJEJ TOZ 

pred- 

nosti nej partie využili v ďal. 

Majstrovstvá sveta vo futbale roku 1940 

podnietili niekoľka firiem urobiť pri tejto prí- 
ležitosti ľutbalový program. Majstrovstvá sve- 
lá sú ľulbalovým sviatkom, no či aj programy, 
ktoré popri tom vznikajú, sú také dabré, o 
tom by sa najmä v prípade tejto hry dalo dis- 
kutovať. Dôraz bol kladený najmä na grafiku, 
klorá najmä na čš-bitových počítačach vyzerá 
veľmi zaujímavo v porovnaní s ostatnými 
Sportov, ými hrami, no ja mám veľké obavy, že 
je to len preto, aby hra dobre vyzerala ná ob- 

sa v nich dalo točiť iba o 90 stupňov a po- 
súvať o jeden krok štyrmi smermi. Dnes už 
takéto hry prakticky nevznikajú, no každo- 
pádne bali vynikajúcim základom pre neé- 
skorší vznik RPG hier s virtuálnou reali- 
lou. Dej hry začína primitívnou rozprávkou 
o tom, ako sa musel robiť konkurz na boj 
proti zlým silám, ktoré si podmaňujú isté 
kráľovstvo. V konkurze boli vybraní šty- 

n dieli. EOB 2 sa začína v momente, keď 

nás privol á na po [m 
a a on J A r | 
starý čarodejník „ KLÓTX 

s“ Š i É 4 M É - ú A i - 

si robí starosti 0 svojho priateľa, ktorého 
la 
ra uniesli, Keďže sám nemôže odísť, poš 

117Y 51E ATE Nám mincu, Cez 

rázkoch, Je predsa jasné, že po takej akcii, 
ako sú svetové šampionáty, idú futbalové hry 
vynikajúco: na odbyt. Hrateľnosť WORLD 

CUP SOCCER už taká dobrá nie je. Hráči sa 

pohybujú mierne chaoticky, nedá sa dobre 
kombinovať a na bránu sa nestriela priamo. 
Ak sa hráč priblíži do pokutového územia, 
objaví sa bránka v detailnom zábere a ide len 

o la, či strelec prekoná brankára. Na 
paneli vľavo sa síce zjavuje piskajúci 
rozhodca, ktorý hovorí svoje verdikty, 
no na dobrú hru je to trochu málo, Pri 
príležitosti tohtoročných majstrovstiev 
sveta sa pripravuje na PC okolo Bb fut- 
balov, ktoré postupne tesne po šampio- 
náte prichádzajú na trh. Nie všetky sú 
však hodné tohto názvu, preto by si mal 
každý rozvážiť, ktorú z týchto hier si 
kúpi. Predpokladám, že veľa našich 
hráčov si bude cheleť po majstrov- 
stvách kúpiť nejaký kvalitný futbal pre 
svoj počítač a keďže viem, že hry sú pre 

OTRČLIÁÚ MI A 
ka Bila U U! fa [U - 

2 v 

ria najlepší hrdinovia, 
klorí sa podujali uro- 
biť kráľovi veľkú služ - 
bu. Ich dobrodružstvo 
sa začína v dungeone - 
kanále pod mestom. 
Zájú tu rôzne potvory, 
kloré dokážeme s pre- 

hľadom ničiť, pravda, ak sme si vybrali dob- 
rú partiu a vieme hrať RPG hry. 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 

VERDIKT: 74% 

ktorú s [mm 

mi bude v 

leportuje 

nás do hry, 

Ovl: idanie 

[č veľmi podobné prvému dielu, pretože väč 

í nájdeme iba S 
? 1 B r Ň jú Nap ej [ 1| 5 O zúshdé vá em le 4 A . A 5 J 
1 La a (27 1 á 1 Y 1 [7 | Ti a, ČKOLKUO. SCETIAT JE VŠAK Väčši, ODJEMNÉJŠI, 

“ i le] E | F 47% á ara 11 11a lex Aeaer mv 
c hol K. LeuililC 11% V C1E. V LILI a1. 11 vribudli dial: Py 

kvalitnejšiu erafiku a zvuk. E( sa zo všel 
kých troc za najlepší a naj- 

| keďže tretia časť, ktorú už robi- 

lo 531 samostatné bez firmy WES3TW 

1 dielov považuje 
a 1,7] a TÁ 

Vol a1 CLL l M 
| 

FTAATR 

LM.DMJ. 

za veľa nestoji. 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 

VERDIKT: 84% 

vrecká TY 
chčem 

naše veľmi 
drahé, všeť- 
kým dať dobre mie- 
nenú radu: Neku- 
pujte podľa názvov a obrázkov. Kupujte LEN 
na základe toho, čo uvidíte prí predvádzaní 
v obchode, alebo podľa hodnotenia v pačíta- 
čovom časopise, Ušetríte si tým prípadné 
sklamanie. 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 
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pnocna ri) Asst: fy! BLE 
NA I EALLA] 4 

ret ak áno tak návrat 
pakuj ld xh,#00 — začiatočné nastavenie počítadla 

dec hl predbežná korekcia ukazovateľa 
paklop inc xh zväčšíme počítadlo bajtov 

inc hl ukazovatele presunieme 
dec be na ďalší bajt 

Dúťam že ste domácu úlohu zvládli bez problémov a podarilo | 
sa vám skomprivovať nielen nuly, ale aj iné hodnoty bajtov. 
Lenže takáto komprimácia, akú sme spomínali v minulej lekcii, A S. úlet: POP: 
má jednu nevýhodu - kamprimuje vždy iba jednu konkrétnu hod- sa Hilebeý v r prvo AR 
notu bajtov a ostatné si nevšíma. Pritom v praxi sa práve veľmi Id ab aby sme mohli skontrolov 
často vyskytujú bloky rovnakých bajtov, pričom každý blok ob- |! or c či sme už spracovaligeslý 
sahuje iné bajty (naprííiifíklad v takýývývývývchto textoch), jr 2,moc? — akáno tal | 

Istým riešením by bolo spraviť 256 komprimačných a dekom- fat aknié flak 
primačných rutín (na každú hodnotu bajtu jednu), ale aj sami | 
uznáte, že takéto riešenie Je trochu pritiahnuté za vlasy. Oveľa 
lepšie je vytvoriť si jednu rutinku, ktorá bude univerzálna a bude 
komprimovať bloky rovnakých bajtov s inými hodnotami. Ň 
K tomu budeme musieť vyriešiť dva problémy. Ja udáejká 

mujeme bloky s ľubovoľnou eo bajtov, búde 
počtu rovnakých bajtov a informágievide niitkujú 
ešte potrebovať aj i ! 
Inými slovami, + 
čujúceha 

TÁ TEA [i | Vo a pravime ukazovateľ 
OA tc Pr TNC kontrolujeme či sme už 

VATA TKU u a ej spracovali celý blok 
"jr nzkom — ak nie tak pokračujeme 

ret ak áno tak návrat 

Un V zdrojovom 
| štnieme ho len tak jed- 

1 Nťaného bloku, lebo si potom 
1 bude myslieť, že v zdrojovom bloku sa 

| čbou rovnaké bajty a tým pádom nebude dekom:- 
primrôvať správne. Naša rutinka to rieši tak, že značkavý bajt chá- 
„pe ako blok rovnakých bajtov, ktorý obsahuje práve jeden bajt 
(ten náš značkový) a do skomprimovaného bloku uloží značko- 

zá Dekomprimačná rutinka: 
unpack Id — hl,#9000 príklad adresy komprimovať bloku 

Id  de,#4000 príklad adresy pôvodného bloku 
Id be1800 príklad dížky pôvodného bloku 

dek Id a,(hl) prečítame bajt 
cp znacka je to značka ? 
jr zdepak ak áno budeme dekomprimovať 
Id (de),a inak ho iba normálne uložíme 

vý bajt [ako značku), potom za neho zase ten istý značkový bajt inc de upravíme ukazovatele 
[teraz už ako samotný bajt] a napokon počet bajtov [číslo 1]. cpi ak sme spracovali už celý blok 
Keďže týmto opatrením spotrebujeme na uloženie jedného bajtu ret po tak sa vrátime. 
až tri bajty, je preto vhodné ako značkový bajt voliť ten bajt, kto- jr dek inak pok račujem da 
rý má v danom zdrojovom bloku pamäti čo najmenší počet vý- depak ine hl za značkovýmiť 

Id Je n ľ 
[ne | 

skytov. 

značka — #8e príklad značkového bajtu 

jKomprimačná rutinka: M 
pack — old hl,#4000 príklad adresy pôvodného p) kap 

Id de,#9000 príklad cieľovej adr 05 
Id be#1800 príklad dlžA SIKA U EA | 

kom  ld a,(hl)  Vezu | 
inc hl dg a 

Dvali 
CI 511E chceli 

A are < áno tak návrat 
A a ak nie tak pokračujeme 

" dec xh zmenšíme počítadlo, je už nulové ? 
jr nz.deklop ak ešte nie, dekomprimujeme ďalej 
jr dek inak pokračujeme ďalšími bajtami 

-busy- 

e počítadlá 
1 Skontrolujeme 

H, či sme už spracovali 
o) 40 celý blok 
jr —nzkom ak nie tak pokračujeme 
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VAA4 Toe Ted 51 
FAKTO IALO k V BASIČU 

Dnes je tu pre vás pripravený jeden program, ktorého úlohou je výpočet faktoriálov. 
Faktoriály majú v matematike pomerne široké využitie pri výpočtoch variácií, permutácií, 
kombinácií, ale tiež aj pri výpočte rôznych pravdepodobností. ! 

Pre tých z vás, ktorým nie je celkom jasné čo sú to vlastne faktoriály, je venované nasle- 
dujúce malé vysvetlenie. Faktoriál čísla N (skrátene to zapisujeme „N!“) vypočítame tak, 
že vynásobíme všetky celé kladné čísla od 1 do N. Pre Ns0 sa definuje N!sÍ. Čiže inými 
SIOVALNU TN] — 1023.8 EN) VN: 

Určite vás práve napadlo, že by sa tento výpočet dal realizovať v basicu takouto jedno- 
duchou slučkou: 

1U LET ťaktorial — 1 
20 FOR i21 TO N: LET faktorialsfaktorialši: NEXT i 

Lenže takto napísaný program má jednu maličkú nevýhodu - vie počítať hodnotu fakto- 
riálov iba v tom rozsahu maximálne zobraziteľného čísla. Maximálne zobraziteľné číslo je 
pre väčšinu basicov okolo 1.7%10“38 čo umožňuje počítať faktoriál iba pre N menšie alebo 
rovné 33. A to je dosť málo. 

Istým riešením by bolo počítať faktoriál tak, že si v jednej premennej uchovávame man- 
tisu a v druhej exponent hodnoty „faktorial“ v našej slučke. Na začiatku nastavíme do man- 
tisy jednotku, do exponentu nulu a v slučke budeme normálne násobiť parametrom 1 man- 
tisu, pričom akonáhle bude mantisa väčšia ako 10, tak ju vydelíme desiatimi a k exponen- 
tu pripočítame jednotku. Odborne povedané - budeme mantisu udržovať v normalizova- 
nom tvare. Výsledná hodnota faktoriálu potom bude mantisa"“10%“exponent. Tým pádom 
môžeme veľmi ľahko dosiahnuť, aby exponent mohol byt väčší ako 38 (alebo hodnota, kto- 
rú povoľuje daný interpret basicu). 

Ale aj toto riešenie má jeden „malý“ háčik. Predstavte si že chcete vypočítať faktoriál mi- 
liónu. Vtedy musí naša slučka prebehnúť milión-krát - treba spraviť milión násobení, mili- 
ón priradení a to ešte nehovorím o tom, že bude treba stále strážiť, aby mantisa nebola väč- 
šia ako 10 ! Iste uznáte, že doba výpočtu by nebola zrovna zanedbateľná. A teraz si pred- 
stavte, že by ste chceli počítať nie miliónty, ale napr. stomiliónty, alebo ešte ďaleko vyšší 
ľaktoriál... To by bolo trochu moc už aj na najvýkonnejšie počítače sveta. Preto musíme ten- 
to problém začať riešiť z úplne iného konca. 
Obidva tieto problémy sú vyriešné v nasledujúcom programe. Keď si tento program opí- 

šete, skúste si len tak pre zaujímavosť pomocou neho vypočítať hodnotu stomiliónteho ťak- 
toriálu. Keď si stopkami odmeriate dobu výpočtu, pochopíte, prečo Je tento program tu, v 
rubrike Zázraky v basicu. 
Avšak existuje ešte jeden dôvod, prečo je program v tejto rubrike. Tento program doká- 

že vypočítať faktoriál nielen pre celé čísla, ale aj pre čísla desatinné. 

10 CLS: PRINT BRIGHT 1:“Vypocet faktorialov“," 
20 INPUT “n-“n: IE n<0 OR n>2e36 THEN GO TO 20 
30 IF n<33 THEN LET m-1: FOR c-1 TO n: LET m-m“e: NEXT c: PRINT INK RND“31n:“1“ 

TAB 7:“- “m+(m#INT n)#(n-INT n)#(n<-INT n): GO TO 20 
40 LET c-(n#LN n-n+LN(?#PI#n)/2+LN( +0.08344/n) )/LN 10: PRINT INK RND“3:n:“!“ 

TAB 7:“— “10Me-INT c):“E+“: INT ce: GO TO 20 

Tento program bol napísaný pre ZX Spektrum a všetky ostatné počítače a emulátory, 
ktoré sú so ZX Spektrom kompatibilné na úrovni basicu, Program neobsahuje žiadne zá- 
kerné basicové špecialitky, takže prenos na iné počítače určite nebude nikomu robiť žiad- 
ny problém. Číslo 2e36 na riadku 20 predstavuje približne 1/100 z maximálne zobraziteľnej 
hodnoty. Táto kontrola je tu preto, aby pri výpočte rôznych medzivýsledkov nedošlo k pre- 
tečeniu. Členy M#INT N na riadku 30 aproximujú výpočet faktoriál pre desatinné čísla 
menšie ako 33, Vzhľadom na obmedzenú presnosť čislel (8 platných číslic) je pre veľmi vy- 
soké N výraz C-INT C na riadku 40 rovný nule. Z toho vyplýva, že mantisa takéhoto fak- 
toriálu sa počíta s presnosťou na nula platných číslic a teda jediným zaujímavým výsledkom 
je exponent tohto faktoriálu - aspoň vieme, koľko miest má tento ťaktoriál. 

-busy- 



Veľmi, veľmi dávno, v ďalekej galaxii žil šialený pro- 
fesor šchaumund. Tento nebezpečný blázon sa jedného 
dňu rozhodol, že zá pomocí svojích agentov ovládne a 
zoiroči celú galaxtu a získa za Ženu krásnu princeznú 
Vol Levi, Ty, so svojou špeciálne vyzbrojenou kozmic- 

S A 
> akýchsi nadlevelov, ktorč znázorňujú 5 vesmírnych 

lokácií. Štyri z nich sa skladajú zo šiestich podlevelov 
(vesmírnych sektorov) a posledná, plata lokácia sa 
skladá až z deviatich sektorov. Všetky lakácie treba 

pekne sektor po sektore vyčistiť od všetkých metčori 
tov (mimochodom prekrásne ravtracingovaných), lieta 
júcich tuniérov, mín... Proste dočista-dočista vyčisti. V 
našom prípade však nepoužívame na čisténie Vizír, ale 
už spomínanú kozmickú loď, či vlástné raketku. V káž: 
dej lakácii je môžné naviac získať jednu špeciálnu 

zbraň, ktorá doplní pôvodný Irojranný laser, takže ná: 
komniče pilot disponuje šiestimi voliteľnými zbraňami. O 
špeciálnych bonusoch, ktoré doplňajú energiu, čas, ni 

kou loďou si jediný tvor v galaxii, ktorý 
mu tento podlý plán môže prekaziť, 

Ú hre SľARDUST sme v rubrike ČO 
NÁS ČAKÁ... pisali už skutočné veľmi 

dávno (BII #53), Dakončovacie práce ná 

tejto hre však Irvali firme Bloodhouse tra 
chu dlhšie, než sa čakalo a keď už bala [f- 

nálna verzia na trhu, akosi mé pre ňu za- 
se nikdy nenašli voľné miesto, Hra STAR 

DOJSŤ je však svojim prevedením natoľko 
výnimočná, že hy bala škadá ju prehliad 

nuť. Preto sa k nej dnes takmer: po roku 
znova vraciam. TÍ z vás, ktarí májú lepšiu 

pamäť, 41 iste spomenú, že v predrečenzii 

bhola-k dispozícii len nepátrná časť celko: 
vej hry, Vo finálnej verzii viedy autári sľu- 
bovali 30 levelov, 4 razdielne špeciálne Lu- 
nelové sekvencie, Z zvláštne prémiové le: 

veľy, digitalizovanú reč, množstvo zbraní a 

veľkých „koncčalévelavých neprinteľav“, 

Dres prí pohľade na konečnú verziu imô- 
žem konštatovať, že splnili úplne všetka. 
Ba dokonca pridali, pretože finálna verzia 
mä oproti sľúbovaným 30 levelom a 3 le 
veľy vlác, 

PRIEBETI HRY. Takže podme pekne 

pu poriadku, Celá hra sa vlastne skladá z 

čia nepriateľov atď., je myslím zbyťočné sa zmieňovať 

Jednotlivé vyčistené sektory sa prehľadne znázorňujú 

ňa príiručnom nákrese hojovej siluácie Červeným kríži 

kom, Keď mäme vyčistenú celú lokáciu, na mapke sa 

zobrazi otvor časopriestorového tunelu, cez ktarý sa 

môžeme s kozmickou rakelkou preniesť dá lokácie ná- 

sledujúcej 

BONUSOVÉ  LEVEL+ sú skulačnée dva 

Zahrazenie je podabné aka v bežnej hre, $ tým razdič- 
lom, že raketka prechádza cez akúsi hmlovinu, ktorá je 

znázornená pohyblivým pozadím, Úlohou je vyhýbať sa 

útvarom v tváre Korálov, pretaže kalízia s nimi známe 
ná zničenie rakety 

TUNELY. Popri raytracingovaných meleoritoch je 
lólo najsilnejšia stránka celej hry, Bloadhbouse sice sľu 

boval štyri odlišné: tunelové sekvencie, ale ja som ľzn 

lažený konvenciami) očakával skôr niečo ná spásob R 
TYPE, čiže raketu | tunel pri dvojrozmernom pohľade 
zbokú, To ča však prišlo, ma doslova zhodila za stalič 

ky. Tunely sú trojrozmérné 
v štýle pseudo virtual reali 

z pohľadu hráča. To známe 

ná, že raketka letí „do abrá: 

zovky“ a tunél ubiehá sme 

rom — dozadu „za hráča“ 

[Dojem tohto pohybu je do: 
kontlý a znásobený tým, že 

raketka sa môže po obvode 

tunelu ľubovolne pohybo- 

vať. Je to proste čosi, čo bo 

la dosiaľ vidieť len va vekto 

rových leteckých simuláto 

róch, s tým rozdielom, že 
steny Lunélóov netvoria vek 

tárv alé vzorková jednoliata 
vyplň. Obidva pohyby sú 
vzhľadom na obvod tunelu 

naviac — šialene rýchle. 
Čerthavie, ako sa: to tým 
chlapíkom —z Blaodhousu 

podarilo, ale nieča podobné 
41017] Čále TIA A mipe [A 1MYS- 

lim 51, že ani inde) nevidel. 

ľuneély sú navyše naozaj 
rozdielne, ča znamená, že sú 

rúznych prierezov (kruho: 

vý, elipsový, štvorcový] a 

2 ELE: 

% 

CELKOVÝ 
pleNiziŤ 

S 
BLOODHOUSE 

ni 

177 

L 

ich steny majú rozdielne výplňe. To všnk 
čšie stále nie je úplne všetka, Tunely sú 

totiž plné rôznych predmetox (mielčorly 

MITY, Tatujuce hviezdice |. Niektoré z 

nich sa dajú rozstrieľať, iným sa možno iba 
vyhnúť. Táto časť hry je najkrajšia, ale zá 

roveň najťažšia 

ZLANER. Je laký, ako to už býva dob 
rým žvykam, UÚdahrávä sy v strednom 

sektore poslednej (liež strednej) lokácie 

Pr opustenom kozmickom kôrábe prale- 

vlirm ach au mm unca, Teniá #n nečakane úl 

javí v svojom špeciálnom madule vy Iyáre 
vajca, Po niekoľkých výpadoch jeho dá 
imyselných a zákerných zbraní ľahkovážne 
opustí svoj modul, Takto nám poskytne 

výborný ciel, My samozrejme situáciu 

ihned využijeme a rozstriéľame há na 

ČIMPT-campr. Potam nás už čaká iba náruč 
krásnej princeznej Vai Levi á trón zálaxič 

-uis+ 

Ea I —+ 

4 
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Jedným z najväčších zlamov v tvorbe akčných 
hier, vktorých sa bijú dvaja protivníci, bola bez de- 
baty hra Street Fighter, Jej spôsob prevedenia, naj- 
mä veľké postavy bitkárov a množstvo protivníkov 
si získali mnóžstvo priaznivcov, Z úspechu je treba 
ľažiť a preto U.5,Gold, týorea tejto hry, nenechal na 
seba dlho čakať s pokráčovaním Street Fighter 2, Tu 
bola protivníkov ešte viac a navyše pribudli pekné 
nové prostredia, v ktorých sa bitky odohrávali. 
Uspech, ktorý tieto dve hry záznamenali, nemohol 
ujsť pozornosti ďalších produčentov software. 
Mnohí z nich začali štýl hier Street Fighter viac či 
menej úspešné napodobňovať. Pravdepodobne naj- 
lepšie sa lo však podarilo firme Team 17 s hrou BO: 
DY BLOW5. Táto hra holá prijatá veľmi dobré a 
preto sa podobne aka Street Fighter dočkala dru- 
hého pokračovania, A o ňom si teraz prehodíme za: 
pár sláv, 

LIž z podtitulu hry, „GALACTIC“ je zrejmé, že 

Ja TT, 
7a] 

dej druhej časti sa presunul zo Zeme do vzdiale- 
ných kútov Vesmíru, Od Team 17 to bal celkom 
dobrý ťah. V bitkách ná Zemi sa už totiž vyčerpali 
všetky možnosti, Bitky s černochíni, aziatmi, či be. 
lachmi, karatistami či boxermi: prativníkrní malými 
i obrovskými, to všetka tu už balo a len ťažko sa da- 
la ešté vymyslieť niečo navé. Tým, že Team (ténto 
rým nebol zámerný...) posunul dej hry miro hrani: 
če našej planéty, do oblasti sči-[i, či skór fantasy, sa 
totiž otvorili úplne nové možnosti, Žiadnych mi- 
mozemšťanov totiž zatiaľ nikdo nikdy (dokázateľ. 
ne) nevidel a preto to, ako budú vyzerať, ostalo čis- 
to ňa fantázii výtvarníkov a animátorov firmy 
Team 17, A, tl sú nenechali dvakrát prosiť, 5vojú už- 
du ľantázie popustili tentokrát riadne a tak sa hrá- 
čovi vúvodnaom menu ponúka pohľad na to najpo- 
divnejšie zoskupenie tvorov, aké kedy videl, 5polu 
si mažno vybrať spomedzi 12 postáv, z ktorých len 
dve-tri sú (pravdepodobne) pozemského pôvodu, 
Je možná hra hráča proti hráčovi alebo hráča proti 

počítaču, pričom ako protivníka 5I možno vybrať aj 
rovnakú posťavu, akú ovláda hráč. Každá 2 postáv 
vyzerá úplne inak, má špecilický štýl boja A naviac 
používa jednu: špeciálnu zbráň. Všetky postavy 
okrem toho prejavujú inak svoju radosť z víťazstva, 
pričam túto väčšinou sprevádza dipitalizovaná teč, 
Pre lepšiu predstavu je tu stručný prehľad postáv: 
IUNIOR - Človek, černoch s vyšportovanou po- 

stavouj špeciálna zbraň: vymršťujúca sa rukavica, 
DANNY - Človek, biely blonďák s americkou 

trikolárou na dťese: šneciálna zbraň: ohnivá guľa, 
PUPPET - Bizárdná postava v tváre bábky, kto- 

rá sa vie sama vymištiť proti protivníkovi ako šíp, 
špeciálna zbraň: vyrmršťujúce sa ostré končatiny, 
PHANTOM - Duch v oranžovom plášti s kapu+ 

čou, útočí vymršťovaním akéjsší nehmotnej látky z 
otvorov pre ruky a tvár, vie sa „veucnúť“ do zeme 
a vynoriť sú za chrbtom protivníka: špeciálna zbrafi: 
nálet zá vzduchu, 

TEE vy ro, o YNET ot r AM 

AZAON A - Vlasatá mirmozemšťanka na vznášajú- 
com. sa disku, útočí prevažne diskom: špeciálna 
zbraň: vymrštenie disku. 

KAISTI - Štíhla. dievčina (pozemšťanka?) v pri- 
iehávom úbore, výborná a mrštná hojovníčka, Úúto- 
čí najlepšie výkapmri #nožmo: špeciálna zbradň: psy: 
chotronická enerpia. 
DRAGON - Zeleno-oranžavý drak, vcelku sym - 

patický, trochu neohrabaný ale so silnými údermi, 
špeciálna zbraň: zadupánie do zeme. 

DINO - Oranžový dinosautús 380 zelenou po- 
tvorkou na ramení, špeciálna zbraň: nálety zelenej 
potvorky. 
INFERNO - Ohnivý muž, útočí ohnivým ehvos- 

tom: špeciálna zbraň: rotujúca ohnivá guľa, 
WARRA - Ľadový muž s oranžovými chráničmi 

nia laktách u kolenách: špeciálna zbraň: mrazivý 
dych, 
LAZEH - Mimozemšťan v špeciálnych okulia- 

roch, bráni sa štítom. z antilaseru, špeciálna zbraň: 
laserový lúč, 
TEKNU - Robot šedej farby, útačí údermi, ale- 

ho vystreléním háčiku na lanku: špeciálna zbraf: 
nálet spojený s vystrelením rakety, 

Pre ešte väčšiu variabilitu sa bitky môžu adahirá- 
vať na šiestich planétach s rozdielnym prostredím: 
EARTH : Zem 21.storočia s bizardnými submo- 

dernými stavbami v pozadí. 
TITANICA - Kovová plánéťa s vesmírny dokom 

so zaparkovaným kozmickým korábam, 
ECLIPSE - Planéta dvoch protikladov - ľadu, 

ktorý panuje na zemi skrášlenéj ľadovým zámkom 
a ohňa na oblohe. 

GELLORN-3 - Planéta, ktorej dominuje džun- 
pla plná pokrútených kmeňov stramov, pomedzi 
ktoré sa prepletajú liány. 
FEMIXION - Planéta v rannom štádiu vývoja ci+ 

vilizácie, súboj prebieha pad vodopádom, nad kto- 
rým hliadkujú bojovníci s oštepmi a štítmi. 

MIASMIA - Nie je planétou v pravom slova 
zmysle, álé pásom asteroidov, na jednom z nich sa 
odohráva boj, 

Na každej planéte nechýba samozrejme iná pod- 
ľarbujúca HÚ ktorá sú dá v prípade potreby vy» 
pnúť. Bitky sa vedú na jedno alebo tri víťazné kalá, 
pričom po každom kole sa vyhodnocuje dosiahnu- 
tý čas, enerpia a brutalita. Body Blows rozhodne 
patrí medzi výsoko nadpriemerné hry, hlavne čo sa 
týka hrateľnosti, aj keď grafika, najmä pozadia, by 
mohla byť podstatne prepracovanejšia a pôsobí tro- 
chu odľláknutým dojmom. 

«Fuásie 

CELKOVÝ 
pľeNi zi! 

18% 



ULTRASOFT 
PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 

MANTRIK ANGLICKY (slov./čes,) 119 Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou, Program sá skladá z dvoch častí obsa- 
hujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch častí ob- 
sahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov A výrazov. 

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku používajúcom lá- 
tinku. V cene je zarátaný podrabný tlačený podkovy 

ZX -7 [76] 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyľonickej hudby! Program sa môže stať výborným spoloční- 
kom a pomäcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO 1G9 Sk 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Prafesianálna obsluha cez ponukové 
menu. V čenč je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

M.R.S. 199 Sk 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program spotrebný pre tvorbu v strojo- 
vom kóde. V cené je zarátaný podrobný tlačený manuá 

TEXT MACHINE [5] 280 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický písací stroj, Tlač 
je možná na všetkých známych tlačiarňach. 

SCREEN MACHINE [6] 2849 5k 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických obrázkov, V ce- 
ne je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

DTP MACHINE UTILITY [2] 259 5k 
Súbor množstva neaceniteľn EC pocprogr amovy, ktoré podstatné rozširujú možnosti 
programu TEXT MACHINE. (Tvorba r M rikov. semigrafiky). 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [o] 739 5k 
Kompletný. ln: DESK TOP PUBLISHING, zla sn skladá z predošlých trach 
programov. Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 sk! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slovďčes.) 119 5k 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený hlavne pre 
deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACČKER 279 Sk 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu NOVE O ná čipe AY-3-8912. 
Nenahraditeľný daplnok k zvukovému interface MELO 

TUITION 249 Sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho juzyka BASIC. Obsáhuje množstvo 
výukových lekcií a názorných praktických príkladov, 

F.I.R.E, 89 5k 
Vesmírna 5CI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora Františka 
Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO 89 5k 
Komunikačná hrá doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože mafie — 
COÚSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova, 

CHROBÁK TRUHLÍK 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená ľarebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa snaží uniknúť zo 
zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRI5 2 119 5k 
Podstatné vylepšená verzia svetoznámej hry, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch 
hráčov a množstvo nových prykov, vylepšujúcieh hru. 

LOGIC 89 5k 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kombináciu fa- 
rebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stratenom taju- 
plnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá, 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 so Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA. SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štyrie nazvanej 
Stinidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 

STAR DRAGON BA Sk 
Klasickú plnofarebná hra s námetom SCH-FI. Kozmická laď bojuje s civilizáciou Ta- 
botov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX BY 5k 

Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych zlúčenín z 
alómov, Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie, 

DOUBLE DASH Sa Sk 
Hrá čerpá 2 námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v Št roz“ zhie- 
rajú la Obsahuje možnosť ÚROKY hry dvoch hráčov. 

IJET-STORY sg Sk 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI, Kozmický koráb na ťažkej a dôležitej 
misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 

HEXAGONIA 549 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie preslávenej hry 
ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami štýlom KA - 
RATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku, 

SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej detektívky 
ED MC BAINA. Hra záručuje zábavu pre mladých i starších, 

NOTORIK 119 5k 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomôžte nájsť punkerovi Fredovi sudy s 
vínom, ktoré. pred ním schovala jeho neprajná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prykami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa snaží odhaliť 
gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 

CRUX 42 119 5k 

Lopicko-akčná plnogralická hra s námetom z oblasti SCI-FI, Kozmonaut musí potla- 
čiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plnografická hrá so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pred zložitou 
úlohou: znečkodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 

PHANTOM F 4 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen protiteroristické- 
ho komanda bojuje proti presile nepriateľav, 

PHANTOM F 41. 149 Sk 
Uspešné pokračovanie predošlej hry. Pa oslobodení rukojemníčky sa musí náš hrdina 
prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi. 

MEGAMIX 1 AXONA, GALACTIC GUNNERAX 119 5k 

Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické 5CI-FI vesmírne strie- 
ľačky ná jednéj kazete za cenu jedného programu! 

SHERWOOD 199 5k 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN HOOD. Hra 
predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť 2 pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana PEDRA, 
Skvelou eráfikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY, 

PICK OUT ? 149 5k 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru môžu hrať 
dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 

ŠACH - MAT 149 5k 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s počítačom si 
môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI 199 Sk + 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu hudéte mať postarané, zaru- 
čuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS. 

KOMANDO 2 É 199 5k 
Akčná bojová hra s priestorovou prafikou. Ulohou vajáka je prebojovať sa cez B rá- 
dioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére, 

€ A PEDRO Y STRAŠIDELNOM ZÁMKU 
Pokračovanie príhod mexičana PEDRA, Tentoraz sa musí PEDRO b ou svojho 
dôvtipu dostať zo strašidelného zámku. Výborná grafika aj spracovanie h 

PEDRO Y KRAJINE PYRAMÍD 179 Sk 
V poslednom príbehu úspešnej trilógie sa PEDRO zatúla až do ďalekého Egypta. 
Jeho úlahou je objasniť tajomstvo starej pyramídy a oslobodiť priateľku. 9 

TOWDIE 199 Sk 
Grafická adventure plná pekných grafických efektov a farebnej animácie. Malý ob>r 
Towdie sa snaží viac 1 menej úspešne pomáhať obyvateľom hradu, 

OUADRAX ŠH. Sk 
Táto graficko-logická hra je originálnou variáciou svetožnámeho hitu LEMMINGS. 
Dvaja priatelia sá musia spoločným úsilím dostať z obrovského zámku, 

[7] program nie je k dispozícii na kazete program nie je k dispozícii na diskete 

Programy z ponuky dodávame výhradne ná originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULĽTRÁSOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno 



ULTRASOĽVT výhradný distribútor firiem 

OCEAN Ltd. U.S5. G OLD Líd a DOMARK Ltd 
uvádza na český a slovenský lrh: 

PONUKU NAJLEPSÍCII PROGRAMOV NAJZNAMEJŠÍCII SOC TVAROVÝCH TIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNII 

TITUL Cád Cód ATARI AMIGA AMIGA IBM PC 
KAZETA DISK Sl/STE ALL) 12001 Zal-25á 

OCEAN SOFTWARE LIMITED aa“ | z 
A Traln - - . VÁ . lány 

A-Tráin Construction Set (Tvorba nových krajín) - - - 1A . 154 
Addams Family 397 . 40 9a . . 
Battle Command - 340 . - . . 
Burning Rubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) : : - út U 1119 
Caol Warld 3vy 549 dál Uád - 1114 
Dennis - . - gay 1144 : 
Epic . . 1114 1114 . 1299 
Espaňa lie Ciármes "92 > s 1119 1114 [24a 
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - Uf stat . 1119 
FZY Relalialór . - - au 140] 
Háok 3449 349 deal ta . . 
Internátióonal Open Goll Championship - - - Ň . 1119 
Jurassic Park (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - - Ueu 10G 1294 
Lethal Weapon 3490 309 Jád Ján . 1114 
Mr.Nutz - - - aaa 10146 . 
(ne ňtep Beyond : . 14G Túcd . 79g 

Parasol Stará - - 111g 965 . g 
Robacap 3 - - 465 sá . 1118 
Ryder Cup (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) . - - lá 465 1113 
Sim Ant - - - 1290 - 1200 
sim Earth : - . 1299 . 1529 
Simpsons 399 399 964 365 : 1118 
Slec pwalkér 499 599 96j 969 91 
Super Leaguč Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - EL gay . 111% 
Terminator 2 390 599 - - - 1119 
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment (verzia pte PC vyžaduje minimálne PC 386) . - . . 1296 1674 

WWF European Kampapé 399 394 368 8ô4 - 1119 
WWE Wrestlemania 439 59 965 969 . 1114 

2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hler za super cenu) - 749 1119 1114 - . 
Úoklen Axe, Total Recall, Shadow Wnrriar, šuper off Road Račing 
The Dream Team (Kolekcia 3 hler za super cenu!) - TAG 929 964 - 1118 
The šimpsons (Bart vs Špace Mulants], WWF Wrestlemania, Terminator 2 
Hollywood Callection ( Kolekeia 4 hler za super cenu!) ú9g 7949 114949 
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters Z 
Ninja Collecttom ( Kolekcia 3 hler za super cenu!) . 5 7 TY 
Shadow Warrior, Ďouble Ďragon, Bragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - 1159 1154 . . 
Altered Beast, Turriean, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands 
Ruinhow Calleetlan ( Kolekcia 3 hier za super cenu) 349 - 149 749 
New Zenlnnd Story, Rainbow Islands, Hubble Bohhle 
Sports Čallectlon [ Kolekcia 3 hiler za super cenu] 3449 599 799 T99 
Pra Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia +90) 
Super Fighter ( Kolekcia 3 hler za super cennú) 39 749 Uh HO 
Pitliphter, MWEF Wrestlemania, Final Fight 

U.5. GOLD LIMITED 
Another World - . . 50v - : 
Bané oť the Časmic Forge - . . [344 : [3494 
Blade of Destiny - - - [489 . 1449 
California Gumes 2 - - 961 U6ý . : 
Champions of Krynn - 940 - - - 1094 
Cruise [or a Corpse - - ya 99g . 1144 
Urusaders ol the Dark Šavaní . . - . . lev 
Death Knights ol Krynn - U4Y . 1149 . 1144 
Eye of he Beholder - : 1149 . 1144 
Eye of Ihe Beholder 2 - - . 1299 - 1209 
Eye of the Beholder 3 . z - - - 1449 
Flashback - - - 1149 - 1394 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1399 - 1344 
Indiana Jones and tke Fate oť Adlantis (akčná hra) 439 029 gág U : 1149 
Legends of Valour - - l44Y 48 . [44 
Links - The Challenge oľ Golf (verzia pre Amigu vyžaduje 1IME RAM a hard disk) . - - 1299 . 1539 
Links 386 Pra - - - - . 1644 
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebo hard disk) . - - 1299 - 1494 
Mighi and Magic 4 - - - . Ň 1799 
Might and Magic 5 - - - - . lôg 
Scrabble . - . gg 1144 
spelljammer - Pirates ol Reáalmspace - - - . . 124g 
Strectfightér 2 479 ú6g yJU yJg - 1094 
The Dark Úučen ol Krýňn - - - 1199 - 1144 
The Godľather - - 11494 1149 - 1144 
The Šecret of Monkey Island - - #03 S6Y . 1193 
The Becret oľ Monkey Island Ž - Le Chucka Revenge - . - 1209 . 1299 
The Secret Weapons oľ the Luftwaffe - - - - - 14449 
Nnyne Gretzky s Hockey 3 . - - . - 1144 
X Wing - Štar Wars - - - - . lágy 

Sporting Gold (Kalekcia A hler za super cent) 457 ú79 . M f 1199 

Caliťornia Games, The Games Summer Editión, The Games Winter Edition 

DOMARK SOFTWARE LIMITED 
3D Constructian Kit 24 - - lá3g 1659 . 1634 
AV 8B Harrier Assuuli (veržia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) . . 1324 [379 u 1179 
Championship Manager 43 Ň - #59 h54 . rý 
Deluxe Trivial Pursuit . . . . . 999 
Eurapcan Football spa . - 839 h3Y s : 
Flight šim Toolkit (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) - - - - . láňý 
Farmmulá 1 . . 8349 A539 . yo 
Head to Head f - : [159 . 1329 
Internálianal Rugby Challenge - - 559 559 . 929 
Pitlighter 334 444 529 829 . Ugý 
Prince oť Persia . . #29 529 . 429 
Rampart 3069 449 n39 159 . . 
Shadowlands . z ej gyý . yý 
Super Space Invadérs 399 490) 420, 829 - kej 
Super VGA Harrier (verzia pte PC vyžaduje minimálne PC 386) - - - . - 1344 

PU Gúmes Čollecilon (Kolekcia Ž hier za super cenu!) : . - - - 1324 
astle Master, Hard Drivin"2, Trivial Pursuit, MIG-2? Fulerum, 
Escnpe from ihe Planet of the Robol Monsters 

Väčšina hier na Amigu 500 vyžaduje minimálne IMB RAM. Všetky prográmy 2 ponuky dodávame v originálnej anglickej veta Objednávkový lístok fiájdeté na strane 46, 
Veľkoodberáteľom poskytujeme výhodné množstevné #ľavy. Bližšie Informácie získaté na ndrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 HRATÍSLA VA 15 - 
Objednávky pre 5R postelajte na adresu: ULTRASOTT, F.O.Box 74, 810 03 Bratislava 13 © Objednávky pre ČR poslelajie na adresu: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno 



nú tá: NY. A o 

Posledné cestné preteky. Prechádzajte cez šesť 
| európskych teritórií a naprieč USA. Tu nejde len 
0 momentku zo stupňa víťazov, radosť z riadenia, boj 
o najlepšieho... Je to skutočne nebezpečný súboj 
s najbezohľadnejšími jazdcami. Po každom okruhu 
môžete dokupovať nové súčiastky pre zvýšenie 
rýchlosti a skvalitnenie jazdy, taktiež plánovať 
najoptimálnejšiu trasu nasledujúceho závodu. 

AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: ULTRASOFT S.R.O. 
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15: TEL.: 07/498 461 
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RANA OKO ss: s Fa ET Pat da RANA NO: 

TRI NÁROK RATAN 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO D ORIGINÁLNE: PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napíšte ktoré): 

Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do PA formát“): 

CÓ4S KAZETA, C64DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3,5, IBM PC/5.25 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska — HY 

TTTIY TTTTTNTTÝ 1994 ET 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

oz EE S U O 
OHGHNO EO re s NA 

ÁNO! | Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
O polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk, 

O ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cénu 288 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka" — (Označte krížikom ktoré) 

01/93 12/93 13/93 4/43 15/43 16/93 7/93 118/93 09/93 U1Ô0/93 011/93 B12/93 G1/94 Užť94 03/94  Bd/94 U5/94 Uá/94 UT/A4 

a amá Pd VENA NÚ EEG ŠEGEFESGENEKESNIE KAERA UIAA. EUKAGEAVE TAKÚ BU Ki ka di dá úd Gú ka Nútkd dvaja bá dú ga 

Priezvisko Meno | pk AAA CAR NELO KENE So Z - Ra Miesto bydliska — 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. | [1 | 

Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte penlaze za staršie čísla dopredu. | 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným | „AUGUST 

vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku, | 1994 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno 

Rodné číslo — Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vá zaslal poštovou poukážkou typu C". 



Speváci, herci. a politici. - spolu 27 známych. tvárí, ktoré 
treba poskladať V. určenom. časovom. limite. Michail Gorbačov, 

Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, či Arnold Schwarzenegger 

Vám určite spríjemnia. chvíle. oddychu. | 1h ) 

i 

Dobrú zábavu Vám želá ULTR ASOF 
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